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HABILIDADES EN VISUALIZACION ESPACIAL Y EN COMUNICACION QUE

DESARROLLA EL JUEGO CIRCUITO CERRADO CON ESTUDIANTES DE BAJA VISION

Introduccion

La presente investigacion pretende identificar y caracterizar algunas habilidades en visualizacion
espacial y en comunicacion que desarrolla el juego circuito cerrado con estudiantes de baja
vision en el campo del razonamiento espacial, la visualizacion y la comunicacién, en
consecuencia, la problematica que se aborda y que guia las decisiones del grupo esta orientada
por la siguiente pregunta: ;Cudl o cuéles habilidades en visualizacién espacial y comunicacion
desarrolla el juego circuito cerrado con estudiantes de baja vision?, de esta manera se pretende
hacer una pronunciacién a cerca del proceso de incluir este objeto y componente matematico al

curriculo de la educacién basica y media.

En el presente trabajo se plantea inicialmente la problematizacion, es decir, como surge la
inquietud por abordar éste tema y esta poblacion en especifico. Luego de esto se plantea un
objetivo general y algunos objetivos especificos que buscan orientar el desarrollo del trabajo y
proponer metas a alcanzar, después de esto se presenta un antecedente, es decir, una breve
descripcion sobre los resultados mas importantes de una investigacion que sirve como referente
tedrico. Posteriormente la justificacion, presenta un argumento frente a la importancia de la
tematica a abordar dentro de una comunidad de educacion matematica. Seguido se encuentra el
marco tedrico, el cual es fundamental en este trabajo, pues es una referencia durante todo el
transcurso de la investigacion, aborda el pensamiento matematico (ubicacién espacial),

habilidades en visualizacién espacial y habilidades en comunicacidn, ademas presenta toda una



descripcion y caracterizacion sobre la poblacion con discapacidad visual (baja visién) y por
ualtimo referencia las instrucciones y reglas del juego circuito cerrado tangible y en digital. Luego
se encuentra la metodologia, que responde a una metodologia cualitativa que consta de una
secuencia de actividades que tienen como objetivo recolectar informacién sustentadas y
analizadas a través de una rejilla de anélisis de datos. Seguido se encuentra la planeacién y el
disefio de estas actividades de aplicacién (actividad de iniciacién, actividad de desarrollo,
actividad de aplicacion y actividad de evaluacién). Con base en esto, se presenta el analisis de
cada actividad en el que se justifica y evidencia los desarrollos de los estudiantes, este analisis
permite dar cuenta si se alcanzaron o no los objetivos y también plantea una descripcion de
como fue el desarrollo durante todas las sesiones por parte de los estudiantes y la importancia

del recurso, en este caso el juego circuito cerrado”.

Finalmente se plantean las conclusiones y una reflexidn que describe las posturas de los
estudiantes que desarrollaron el trabajo, sus experiencias y sentimientos al desarrollar esta

investigacion.

Problematizacion
La importancia y necesidad de realizar el presente trabajo surgio de nuestra experiencia
personal en el aprendizaje de las matematicas con estudiantes de baja vision, el cual se ve
limitado por una ensefianza rigida y muchas veces no acertada. En este orden de ideas surge la
inquietud y el deseo por analizar aspectos y habilidades propias del pensamiento espacial como
lo son la visualizacion y la comunicacion en dichos estudiantes. Pues, es importante que el
colegio desarrolle y estimule diferentes formas de aprender y les posibilite adquirir diferentes

habilidades que incrementen su calidad de vida.
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El proceso de visualizacion siempre ha sido importante y fundamental en el estudio de la
ubicacion espacial, por tanto, es pertinente analizar algunas de las orientaciones pedagodgicas
para saber como se puede llegar a dar un adecuado uso de procesos de visualizacion espacial,
ademas, el uso de las nuevas tecnologias propone herramientas facilitadoras de nuevos lenguajes
de comunicacion y representacion los cuales respectivamente se incorporaran en el presente

trabajo.

Finalmente, teniendo en cuenta los argumentos presentados se construye la siguiente pregunta
que orientara todo el desarrollo de la investigacion ¢Cudl o cuéles habilidades en visualizacién

espacial y comunicacion desarrolla el juego circuito cerrado en estudiantes de baja vision?

Objetivos

General
= |dentificar algunas habilidades en visualizacion espacial y comunicacion que desarrolla el

juego “circuito cerrado” con estudiantes de baja vision.

Especificos

Implementar el juego circuito cerrado con estudiantes de baja vision, de forma

tangible y digital.

= Describir algunas habilidades en visualizacion espacial y comunicacion que
desarrolla el juego “circuito cerrado” de forma tangible y digital.

= Identificar si el juego circuito cerrado desarrolla habilidades de ubicacion espacial,
gue mejoren procesos de visualizacion y comunicacion en estudiantes con baja vision.

= Disefiar una actividad que permita al estudiante resolver una situacion con el circuito

cerrado.

11



Antecedentes

Cafion. & Garcia. (2013) En su articulo consideraciones para un disefio didactico como todos
en las &reas de lenguaje y matematicas sefialan como el juego circuito cerrado, utilizado como
dispositivo didactico, es accesible a las poblaciones con limitaciones visuales y auditivas que
contribuyen al aprendizaje de los nUmeros enteros, a partir de los modelos aritméticos y
geomeétricos. Ya que este trabajo busca dar a conocer orientaciones para el disefio de guias para
el uso, aprovechamiento y desarrollo adecuado de las TIC’s, para el apoyo en procesos de
ensefianza y aprendizaje en contextos de diversidad, proporciona algunas caracteristicas que
emplean los estudiantes para crear codigos de comunicacion al dar a conocer la ubicacion de las
fichas teniendo en cuenta su posicion, referencia y orientacion; y de esta forma desarrollar
aspectos de lenguaje (léxicos, gramaticales y semanticos) a partir de la manipulacién e

interaccion del dispositivo didactico “circuito cerrado”.

Finalmente, este trabajo sirve como guia para el desarrollo en el trabajo de habilidades en
visualizacidn espacial con estudiantes de baja visidn ya que permite tener en cuenta el codigo de

comunicacion que utilizan los estudiantes al realizar actividades con este juego.

Por otro lado, Fernandez. (2013) en su trabajo titulado la investigacion en visualizacion y
razonamiento- pasado, presente y futuro presenta un trabajo que aporta a esta investigacion
diferentes componentes tedricos y practicos que permiten entender algunos factores de la
realidad del razonamiento visual, el cual fundamenta formas de representacion para entender las

habilidades en visualizacion y respaldan nuestra justificacion. De este modo se menciona que:

12



Diversas investigaciones, en especifico la de Soto-Andrade (2008), muestran que, a pesar
de que el razonamiento visual esta contemplado en los curriculos, en general, los
profesores lo siguen presentando como un argumento auxiliar, un accesorio al que no
asignan el estatus que deberia tener. Como consecuencia, los alumnos no lo consideran
como un tipo de razonamiento basico para su formacion ni como una accion del todo
valida para hacer matemaéticas. Es por esto que es escasa la informacidn sobre procesos
y/o habilidades en visualizacion y en el caso especifico en estudiantes con baja vision.

(Fernéndez, 2013).

Por otro lado, para sustentar y referenciar la visualizacion como proceso importante y
fundamental en el uso de la tecnologia para fines educativos y de la vida diaria de los
estudiantes, dado que el juego “circuito cerrado” se presenta a los estudiantes de manera digital y

tangible se tiene que,

El proceso de visualizacion a lo largo las dos ultimas décadas ha podido constatar un
resurgimiento de la investigacion centrada en la visualizacién Arcavi (2013), como se citd en
(Fernandez, 2013) debido principalmente a dos razones. La primera de ellas y la que tenemos en
cuenta tiene que ver con la presentacion de conceptos, formas, relaciones y propiedades a través
de nuevos elementos y entornos de aprendizaje propios del mundo altamente tecnoldgico en el
gue vivimos.

Segun Rivera (2011) como se cit6 en (Fernandez, 2013) estos avances tecnoldgicos se convierten
en potentes herramientas matematicas y cientificas al producir dinamismo a muchas entidades
que antes eran presentadas por medio de tablas, férmulas y simbolos. Por otra parte, estos

cambios en las herramientas tecnoldgicas conducen a cambios en los recursos semidticos y en las
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representaciones y viceversa. Esto permite tener en cuenta la distincion entre diferentes formas
de representacion que realizan los estudiantes al jugar “circuito cerrado” en digital o de forma

tangible.

Justificacion

Teniendo en cuenta los resultados de busqueda e indagacion en bibliotecas y sitios Web
podemos evidenciar que es escasa la informacion o la investigacion que hay sobre procesos de
visualizacion espacial fundamentales en habilidades de ubicacién espacial en nifios con baja
vision, es asi como surge la posibilidad de realizar un trabajo de investigacion (monografia)

donde se pueda sustentar dicha propuesta, a partir de la metodologia propuesta.

Es fundamental realizar y tomarse el tiempo de pensar en los procesos de visualizacion y
razonamiento espacial internos y externos a través de la resolucién de problemas con nifios de
baja vision porque, en la actualidad y en pleno siglo XXI para muchos es aun dificil pensar que
dichos estudiantes puedan representar, argumentar y comunicarse. Arcavi, (2003) en su
investigacion El papel de las representaciones visuales en el aprendizaje de las matematicas
afirma que la visualizacién surge como un proceso facilitador que ofrece un método de ver lo
invisible, lo cual invita a los docentes a explorar un mundo de posibilidades para plantear
actividades que desarrollen o potencien la habilidad de ubicacion espacial en cualquier tipo de

estudiantes.
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Marco tedrico

Inicialmente es importante reflexionar y tomar postura sobre conceptos primordiales enfocados

en la habilidad en ubicacion espacial.

Importancia del pensamiento espacial en la educacion matematica

Howard Gardner citado por (MEN, 1998) en su teoria de las multiples inteligencias considera
como una de éstas la espacial y plantea que el pensamiento espacial es esencial para el
pensamiento cientifico, ya que es usado para representar y manipular informacién en el

aprendizaje y en la resolucion de problemas.

El pensamiento espacial, es considerado como lo afirma MEN (1998) “El conjunto de los
procesos cognitivos mediante los cuales se construyen y se manipulan las representaciones
mentales de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos, sus transformaciones, y sus

diversas traducciones a representaciones materiales”.( p.37)
Por tanto,

Los sistemas geométricos se construyen a través de la exploracion activa y modelacion
del espacio tanto de los objetos en reposo como para el movimiento. Esta construccion se
entiende como un proceso cognitivo de interacciones, que avanza desde un espacio
sensorio-motor (que se relaciona con la capacidad practica de actuar en el espacio,
manipulando objetos, localizando situaciones en el entorno y efectuando
desplazamientos, medidas, calculos espaciales, etc.), a un espacio conceptual o abstracto

relacionado con la capacidad de representar internamente el espacio, reflexionando y

15



razonando sobre propiedades geométricas abstractas, tomando sistemas de referencia y

prediciendo los resultados de manipulaciones mentales (MEN, 1998, p. 37).

Este proceso de construccion del espacio esta condicionado e influenciado por:

Las caracteristicas cognitivas individuales como por la influencia del entorno fisico,
cultural, social e historico. Por tanto, el estudio de la geometria en la escuela debe
favorecer estas interacciones. Se trata de actuar y argumentar sobre el espacio
ayudandose con modelos y figuras, con palabras del lenguaje ordinario, con gestos y

movimientos corporales (MEN, 1998, p.37).

Visualizacion matematica.

Debido a la importancia de las concepciones de Zimmermann & Cunningham (1990), De
Guzman, M.(1996) y de Duval R.(1999b) citados en Fernandez (2013), y a la profundidad de sus
argumentos sobre la visualizacion contemplamos y fundamentamos nuestra concepcién como:
La Visualizacion Matematica, no es una vision inmediata, es un camino de codificacion y
decodificacion de objetos matematicos abstractos (ideas, conceptos y métodos de las
matematicas) que presentan una gran riqueza de contenidos visuales (imagenes mentales, o papel
y lapiz o con otra ayuda de tecnologia). Respecto a la formacién y desarrollo de habilidades
matematicas, consideramos a la Visualizacién como una habilidad profesional, coincidiendo con
lo mencionado en Alanis, Lopez & Pérez, (2005), quienes afirman que comprender, visualizar y
comunicar, son Habilidades Matematicas (HM), de caracter integrador, que se desarrollan en la

solucion de problemas en la actividad matematica y en diversas esferas de la vida (p. 132).

Para referirnos a la percepcion visual, es fundamental enfocarnos en las imégenes mentales que

realizan los estudiantes, es decir, las representaciones mentales que pueden hacer sobre un objeto
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fisico, sus relaciones, etc. Segin Presmeg como se cit6 en (Gutiérrez, 1991) se encuentran

diversos tipos de iméagenes mentales:

= Imagenes concretas pictdricas, las cuales son imagenes figurativas de los objetos
fisicos.

= Imagenes de formulas, consisten en la visualizacion mental de férmulas o
relaciones esquematicas.

= Imagenes de patrones: imagenes de esquemas visuales que corresponden a
relaciones abstractas.

= Imagenes cinéticas: se trata de imagenes fisicas y mentales; que hacen parte el
movimiento de manos, cabeza, tronco, etc.

=  Imagenes dindmicas: imagenes mentales en las que los objetos o alguno de sus

elementos se desplazan.

Segun Bishop (1989) las imagenes mentales y visuales hacen referencia a los objetos que se
manipulan en el proceso de visualizacion y que realizan dos tipos de procesos: procesamiento
visual (VP) e interpretacion de informacion figurativa (IFI), en este trabajo se tendra en
cuenta el procesamiento visual que consiste en la conversion de informacidn abstracta o no

figurativa en imagines visuales.

En este orden de ideas “tanto la visualizacion como la imagineria visual son cuestiones
muy personales; ya que cada alumno necesita un tiempo especifico para la creacion de las
imagenes y, ademas, la forma de operar con esas visualizaciones depende de cada uno”
(Bishop , 1989, p. 11). Esas caracteristicas han de ser contempladas en la ensefianza, pues

muchos profesores esperan que los alumnos creen imagenes idénticas como resultado de

17



procesos que son personales. Asi mismo, comprender en profundidad el proceso de
visualizacion supone tener en cuenta diferentes contextos, variedad de tareas y diversos

estimulos (Fernandez, 2013, p.29).

Ahora definiremos y tomaremos algunas de las habilidades en visualizacion espacial que
propone Gutiérrez (1991), y por medio de las cuales analizamos las acciones que realizan los

estudiantes de baja visidn, teniendo en cuenta el procesamiento visual que desarrollan.

Habilidades en visualizacién espacial.

1. ldentificacion visual: habilidad para reconocer una figura aislandola de su contexto.

2. Conservacion de la percepcion: habilidad para reconocer que un objeto mantiene su
forma y su misma propiedad aungue deje de verse total o parcialmente (giros).

3. Reconocimiento de posiciones en el espacio: habilidad para relacionar la posicién de
un objeto con el observador o con otro objeto que actda como punto de referencia.

4. Reconocimiento de las relaciones espaciales: habilidad que permite identificar
correctamente las caracteristicas de relaciones entre diversos objetos situados en el
espacio (que estén girados, son perpendiculares, simétricos).

5. Discriminacion visual: habilidad que permite comparar varios objetos identificando
sus semejanzas Yy diferencias visuales.

6. Memoria visual: habilidad para recordar las caracteristicas visuales y de posicion que
tenian en un momento dado un conjunto de objetos que han sido cambiados de

posicion. (Gutiérrez, 1991, p. 45- 46).
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Con referencia en la teoria sobre habilidades en visualizacion, se pretende incorporar las
habilidades mencionadas anteriormente en estudiantes con baja vision y analizar si éstas se

pueden desarrollar sin importar la condicion de la poblacién con la cual vamos a trabajar.

Teniendo en cuenta estas habilidades en visualizacion y para poder identificar lo que realizan los

estudiantes al momento de desarrollar cada actividad planteada se tienen en cuenta dos facetas.

= La faceta epistémica: en la cual se debe tener en cuenta la nocion de representacion.

La nocidn abstracta de representacion implica una relacion entre dos 0 méas
configuraciones, en la cual una representa a la otra en un sentido que se determine
(Goldin, 2002, p. 207). En el contexto de la psicologia del aprendizaje matematico y de la
resolucion de problemas, es preciso considerar por un lado las configuraciones internas
del individuo (configuraciones verbales y sintacticas, visual imagineria, reglas y
algoritmos, esquemas, heuristicos, etc.) y por otro las configuraciones externas,
generalmente observables a través del entorno (objetos de la vida real, gréficos, figuras
geomeétricas, palabras escritas y habladas, etc.). Ademas, debemos considerar las posibles
relaciones que representan o pueden representar. (Fernandez, 2013, p. 21)

= Lafaceta cognitiva: en la cual, se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen
referencia a los razonamientos y representaciones que realiza el estudiante sobre algun

objeto o situacion.

Percepcion visual

Frostig (1973) considera que la percepcion visual no es solo la facultad de ver de forma correcta,

sino de reconocer y discriminar los estimulos visuales e interpretarlos, asociandolos con
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experiencias anteriores. De acuerdo con lo anterior, la percepcion visual presenta cinco
facultades que influyen en la capacidad de aprendizaje:

= Coordinacién viso-motora: es la facultad de coordinar la vision con las manos o los
pies, o resto del cuerpo de forma rapida y precisa. Acciones como correr, golpear una
pelota, saltar obstaculos, enhebrar una aguja, colorear y escribir dependen de esta
capacidad.

= Percepcidn figura-fondo: facultad de percibir con méas claridad aquello que atrae la
atencion (objeto-figura) dentro del campo perceptivo (fondo), es decir, de distinguir
un objeto del entorno. Esta capacidad influye en la localizacion de letras o palabras en
una pagina o pizarra. Se puede trabajar realizando actividades de discriminacién con
objetos, por ejemplo: buscar un botdn cuadrado entre varios redondos, un bloque
grande entre otros pequefios, una bola roja entre otras verdes, etc.

= Constancia perceptual: facultad para reconocer los objetos por sus propiedades
invariables. Interviene en la identificacion de formas y objetos, independientemente
del color, el tamafio, la forma o la posicion que adopten.

= Percepcién de la posicion en el espacio: facultad para percibir un objeto en el
espacio en relacion con nuestro cuerpo. Esta capacidad y la siguiente son
imprescindibles para la comprension de los conceptos de numero, magnitudes,
distancias, etc.

= Percepcion de las relaciones espaciales: facultad de percibir la posicion de dos o

mas objetos en relacion con el propio sujeto y unos respecto de los otros.
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De igual forma es importante tener en cuenta la habilidad en comunicacion, y para definir el
proceso y/o habilidad de comunicacién es preciso pensar en algunos conceptos que lo

constituyen y fundamentan:

Habilidades en comunicacion.

A continuacion se exponen dos procesos fundamentales que constituyen las habilidades en
comunicacion del presente trabajo (la explicacion y la argumentacion) que se analizan en los
procesos y cadigos de comunicacidn que estableceran los estudiantes para hacer entender los
desarrollos gque estan realizando. Dichos procesos estan fundamentados por componentes

linguiisticos semanticos, gramaticales y lexicales que no se deben dejar de lado.

= Laexplicacion: siendo esta un proceso que establece y garantiza la validez de
una proposicién o un argumento, que se arraiga en los conocimientos de cada
persona, es decir sus propios juicios. “ésta tiene como propoésito establecer en el
interlocutor un sistema de objetos caracterizados por una cierta homogeneidad.
Estos objetos se encuentran, se armonizan y en su afinidad determinan la
organizacion de una explicacién que se orienta hacia el descubrimiento de un

nuevo saber” (Miéville, 1981. p. 150).

La argumentacion tiene mucho que ver con la explicacion. Segun el Diccionario
de la Real Academia Espafiola, (RAE, 2001, p.1021) “explicar es declarar o
exponer cualquier materia, doctrina o texto dificil con palabras muy claras para

hacerlos mas perceptibles”.
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= Argumentacion: De esta forma se define la argumentacion como actividad
social, intelectual y verbal que sirve para justificar o refutar una opinion, y que
consiste en hacer declaraciones teniendo en cuenta al receptor y la finalidad con la
cual se emiten. Para argumentar hace falta elegir entre diferentes opciones o
explicaciones y razonar los criterios que permiten evaluar como mas adecuada la

opcidn elegida (Sarda, 2003, p.123).

Siguiendo a Duval citado en (An6nimo, 2010, p. 36) la argumentacion y la
explicacion comparten el esquema basico de una premisa a una conclusion. Siendo la
argumentacion donde las razones comunican su fuerza a las afirmaciones haciendo de
la proposicién una conclusion y en la explicacion las razones tienen una funcién
descriptiva al presentar un sistema de relaciones en las que la cuestion a explicar se

produce.

Importancia de las habilidades en comunicacion en el quehacer matematico

De forma simultanea las habilidades en comunicacion estan estrechamente vinculadas en el
quehacer matematico dado cualquier pensamiento matematico, en este caso el espacial, es asi
como se empieza a vincular el proceso de comunicacion ligado al proceso de razonamiento al

pensamiento espacial o ubicacion espacial.

Desde los lineamientos curriculares en matematicas, se dice que el trabajo intelectual del alumno

debe por momentos ser comparable a esta actividad cientifica. Es decir que:

una buena reproduccién por parte del alumno de una actividad cientifica exigiria que €l

actue, formule, pruebe, construya modelos, lenguajes, conceptos, teorias, que los
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intercambie con otros, que reconozca las que estan conformes con la cultura, que tome las

que le son utiles, etcétera (MEN, 1998, p.96).

Segun el MEN (1998) el quehacer matematico en su vision global e integral, propone considerar

tres (3) grandes aspectos que buscan organizar el curriculo en matematicas y estos son:

Procesos generales, que tienen que ver con el aprendizaje, tales como el
razonamiento; la resolucién y planteamiento de problemas; la comunicacion; la
modelacion y la elaboracion, comparacion y ejercitacion de procedimientos. En el
presente trabajo se toma el razonamiento como integrador de las habilidades en
comunicacion, y como tal la comunicacion en esencia.

Conocimientos basicos, que tienen que ver con procesos especificos que desarrollan
el pensamiento matematico y con sistemas propios de las matematicas. En nuestro
trabajo, el pensamiento espacial y en especifico las habilidades en visualizacion.

Y por ultimo, el contexto tiene que ver con los ambientes que rodean al estudiante y
que le dan sentido a las matematicas que aprende (p.18-19). En nuestro caso tiene que
ver con el juego “circuito cerrado” como recurso que da sentido al trabajo que se
desarrolla con los estudiantes, con ellos mimos, es decir, estudiantes entre quinto y

sexto grado, todos con baja vision, que viven en la localidad de Kennedy y Bosa.

Como se menciond anteriormente, el proceso general que esta vinculado con el proceso de

comunicacion es el razonamiento, por lo cual tomamos del razonamiento los aspectos mas

relevantes:

Entendemos por razonar la accién de ordenar ideas en la mente para llegar a una conclusion. En

el razonamiento matematico es necesario tener en cuenta de una parte, la edad de los estudiantes
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y su nivel de desarrollo y, de otra, que cada logro alcanzado en un conjunto de grados se retoma

y amplia en los conjuntos de grados siguientes (MEN, 1998,p. 54).

Por lo que se sugiere desde el MEN (1998) que algunas de las principales habilidades en

razonamiento en el quehacer matematico pueden ser, y en el presente trabajo s6lo tomamos:

= Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las matematicas mas
gue una memorizacion de reglas y algoritmos, son logicas y potencian la capacidad de
pensar.

= Dar cuenta del como y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a

conclusiones.

Entendiendo asi a la comunicacion como lo define el MEN (1998):

Necesidad comun que tenemos todos los seres humanos en todas las actividades, disciplinas,
profesiones, etc. es la habilidad para comunicarnos. Los retos que nos plantea el siglo XXI

requieren que en todas las profesiones las personas sean capaces de:

Expresar ideas hablando, demostrando y describiendo visualmente de diferentes formas.

= Comprender, interpretar y evaluar ideas que son presentadas oralmente, por escrito y en
forma visual.

= Construir, interpretar y ligar varias representaciones de ideas y de relaciones.

= Hacer observaciones y conjeturas, formular preguntas, y reunir y evaluar informacion.

= Producir y presentar argumentos persuasivos y convincentes (p. 73-74).

Segun el MEN (1998), en los mismos lineamientos se menciona y ratifica que:
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Muchas de estas caracteristicas y habilidades se dan diariamente en la interaccion de los
alumnos en las clases, pero no se le ha puesto suficiente atencion en el curriculo de
matematicas, en parte por las limitaciones del tiempo y en parte porque se cree que no
son tan importantes y que son asunto de los profesores de otras areas. Diversos estudios
han identificado la comunicacion como uno de los procesos mas importantes para

aprender matematicas y para resolver problemas (MEN, 1998, P.74).

Al respecto se dice que

La comunicacién juega un papel fundamental, al ayudar a los nifios a construir los
vinculos entre sus nociones informales e intuitivas y el lenguaje abstracto y simbélico de
las matematicas; cumple también una funcién clave como ayuda para que los alumnos
tracen importantes conexiones entre las representaciones fisicas, pictéricas, graficas,

simbolicas, verbales y mentales de las ideas matematicas (MEN, 1998, P.74).

= En primer lugar, la comunicacion en forma de argumento I6gico es fundamental para el
discurso matematico.

= En segundo lugar, la comunicacién es el medio por el cual los conocimientos personales
se sistematizan en un &mbito y, por tanto, se aceptan como conocimiento nuevo.

= Entercer lugar el desarrollo en las categorias y estructuras del sistema linguistico
estructura la comprension del nifio y la hace progresar hacia un modelo de conciencia

publica.

Para que los estudiantes puedan comunicarse matematicamente se establece un ambiente en el
aula en el que la comunicacién sea una practica natural, y en el cual la discusion de ideas sea

valorada por todos. Este ambiente debe permitir que todos los estudiantes:
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= Adquieran seguridad para hacer conjeturas, para preguntar por que, para explicar su
razonamiento, para argumentar y para resolver problemas.

= Se motiven a hacer preguntas y a expresar aquellas que no se atreven a exteriorizar.

= Interpreten y conduzcan investigaciones matematicas en clase; discutan, escuchen y
negocien frecuentemente sus ideas matematicas con otros estudiantes en forma individual
y en pequefios grupos.

= Hagan informes orales en clase en los cuales comunican a través de gréaficos, palabras y
representaciones fisicas.

= Frecuentemente estén pasando del lenguaje de la vida diaria al lenguaje de las

matematicas y al de la tecnologia (MEN, 1998, P. 75).

Las diferentes formas comunicativas-verbales, escritas de todo tipo, gestuales y motrices - son
los indicadores basicos para analizar los comportamientos cognoscitivos de los nifios y los
jévenes. En otras palabras, la comunicacion es el espacio mas importante para trabajar con los

nifios y para promover la cualificacion de sus actos.

En especifico, “El desarrollo de la comunicacion en una persona con limitacion visual es como la
de cualquier persona, que puede encontrar facilitadores o barreras en el contexto, dependiendo de
la cantidad y calidad de las experiencias concretas” (MEN, 2006, P. 17), es decir que no se
pueden crear estereotipos en los procesos de comunicacion de estudiantes con limitacion visual y
se debe pensar en los procesos y habilidades en comunicacion que se han venido describiendo

para cualquier estudiante.
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En este orden de ideas y dada la importancia de las habilidades en comunicacion, se establecen

tres (3) momentos previos, durante y posteriores en los procesos de comunicacion, que el MEN

(1998), especifica como

Comunicacion antes de la actividad: Consiste en buscar la anticipacion de los resultados
a obtener por las acciones sobre objetos concretos o simboélicos. De esta manera se
pueden conocer las concepciones que poseen los estudiantes, el modo como aplican sus
conocimientos y las estrategias que utilizan para resolver problemas. Esta comunicacion
es fundamental para la movilizacion de los comportamientos matematicos de tipo
inductivo, como los que tienen que ver con la capacidad de plantear conjeturas, etc.
Comunicacion durante la actividad: Cualquiera sea la situacion disefiada para iniciar la
interaccion con los nifios y jovenes, es conveniente incitarlos para que expliquen lo que
estan haciendo y pensando Y, si es posible, que “justifiquen” de alguna manera el por qué
0 para qué lo estan haciendo. Lo anterior tiene importancia cognoscitiva puesto que el
estudiante es promovido a pensar en la accion o en el acontecimiento.

A menudo la comunicacién verbal con un nifio es dificil o incompleta. A veces se limitan
a responder sefialando con el dedo, o volviendo a ejecutar la accidn para dar cuenta de
una representacion, pero lo importante es que responda de alguna manera.
Comunicacidn posterior a la actividad: Se trata de promover en los estudiantes la
evocacion de las actividades realizadas en el pasado; asi se facilitan los recuerdos de los
aprendizajes logrados, sobre todo de aquellos que fueron resultado de la superacién de
conflictos. Ellos regresan a la memoria consciente luego de participar en las complejas
interacciones cerebrales, donde posiblemente han ocurrido asociaciones, olvidos, y

cambios de significacion. Examinando la evocacion de las actividades pasadas, el
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maestro puede analizar el estado de los aprendizajes, las posibles lagunas o las
cualificaciones ocurridas con el paso del tiempo. Simultaneamente, el estudiante
reflexiona y se esfuerza por recordar los significados de sus acciones, facilitindose asi la
aplicacion de las competencias adquiridas para la solucion de nuevos problemas (p. 87-

88).

Como complemento y en relacién del marco teérico abordado hasta el momento, es clave
caracterizar la poblacion con la cual se desarrolla la investigacion, es decir, la poblacion con

discapacidad visual, en especifico con vision parcial o baja vision.

Para ello empezamos con la definicién de discapacidad visual:

Leyes para poblacion con discapacidad visual

La Ley estatutaria 1618 de 2013, establece las disposiciones para garantizar el pleno ejercicio de
los derechos de las personas con discapacidad. El objeto de esta ley es garantizar y asegurar el
ejercicio efectivo de los derechos de las personas con discapacidad, mediante la adopcion de
medidas de inclusion, accion afirmativa y de ajustes razonables y eliminando toda forma de
discriminacion por razén de discapacidad. Es decir, que cualquier persona sin importar su
condicion fisica o cognitiva tiene el derecho en el marco de lo educativo a recibir una educacion
de calidad, siguiendo esta linea el Ministerio de Educacion Nacional a través del decreto 1415 de

2017 define el acceso a la educacion para las personas con discapacidad:

“proceso que comprende las diferentes estrategias que el servicio educativo debe realizar
para garantizar el ingreso al sistema educativo de todas las personas con discapacidad, en
condiciones de accesibilidad, adaptabilidad, flexibilidad y equidad con los demas

estudiantes y sin discriminacién alguna”.

28



Proponiendo algunos ajustes razonables respecto a las acciones, adaptaciones, estrategias,
apoyos, recursos o modificaciones necesarias y adecuadas del sistema educativo y la gestion
escolar, basadas en necesidades especificas de cada estudiante, que persisten a pesar de que se
incorpore el Disefio Universal de los Aprendizajes, y que se ponen en marcha tras una rigurosa
evaluacion de las caracteristicas del estudiante con discapacidad. A través de estas se garantiza
que estos estudiantes puedan desenvolverse con la maxima autonomia en los entornos en los que
se encuentran, y asi poder garantizar su desarrollo, aprendizaje y participacion, para la

equiparacion de oportunidades y la garantia efectiva de los derechos.

Discapacidad visual: se considera que son aquellas personas que tienen ceguera, que es la
ausencia total de percepcion visual, incluyendo la sensacion luminosa o aquellas que presentan
debilidad visual, es decir, la reduccion significativa de la agudeza visual en un grado tal, que, aun
empleando apoyos Opticos, no pueden actuar de manera independiente. (Gobierno de México,

2002). Ademas, las deficiencias visuales:

Son aquellas malformaciones, disfunciones o deficits en el desarrollo de alguno de los
sentidos. Conviene destacar que la deficiencia visual engloba una serie de alteraciones en
el sistema visual entre las que se encuentran la ceguera (real y legal) y la baja vision, que

puede afectar principalmente a la agudeza y al campo visual. (Rodriguez, 2003, p. 278).

La informacion, investigacion y resultados en habilidades en ubicacion espacial y visualizacion
en estudiantes con baja vision es casi que nula, por lo tanto, en el analisis de esta investigacion se
crea y construye material tedrico que permite reflexionar sobre la educacion en matematicas en

estudiantes de baja vision.
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Orientaciones pedagogicas para la atencion educativa a estudiantes con limitacion
visual
Desde las orientaciones pedagdgicas para la atencion educativa a estudiantes con limitacion
visual, se proponen diferentes metas que todas las instituciones de inclusion que trabajen con

nifios con limitacion visual, deben tener en consideracion:

Encaminar a la aceptacion de los estudiantes con limitacion visual en la modalidad
educativa, sin que su condicidn sea el obstaculo para ello y garantizar la estabilidad en la
modalidad educativa al estudiante, disponiendo los recursos necesarios para el proceso de

ensefianza-aprendizaje (MEN, 2006, p.11).

Es decir, que la educacion y la escuela estan en la obligacién de desarrollar las metas
mencionadas anteriormente, sin importar las condiciones de sus estudiantes, y por el contrario
deben velar por una educacion integra e integradora. Y es asi como la presente investigacion
toma mucho mas sentido y es una invitacién conceptual para los interesados en la educacion y en
la educacion por y para todos, en la cual se incorporan desarrollos del pensamiento espacial en
estudiantes con baja vision, como lo son la visualizacion y la comunicacidn, a partir del juego

circuito cerrado.

Segun las orientaciones pedagogicas para la atencion educativa a estudiantes con limitacion
visual, es importante desarrollar en los estudiantes con limitacion visual y mas especificamente

con baja vision aspectos sensoriomotores que integren procesos de ubicacion espacial dado que,

Las personas con limitacion visual logran acceder al conocimiento a partir del propio
cuerpo, el cual cumple el papel de mediador posibilitdndole el acercamiento al mundo de

lo concreto. Es el manejo del cuerpo, el instrumento que les posibilita ubicarse en el
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espacio, el empleo adecuado de la direccionalidad y de la posterior lateralidad (MEN,

2006, p.11).

Y ademas se menciona la importancia de presentar situaciones de la vida real o del contexto de

los estudiantes que les permitan ubicarse en el mundo,

Cuando se presenten contenidos a través de medios visuales, es preciso verbalizar y/o
hacer descripciones claras de lo que se expone, inclusive enunciar en qué direcciones se
mueve o se ubica el objeto, por ejemplo, al lado derecho se aprecia la calle... (MEN,

2006, P.12).

Discapacidad visual

Clasificacion de la baja vision o funcién visual

Con las orientaciones mencionadas anteriormente, se hace importante tener en cuenta la baja
vision desde su funcionalidad, y para ello es importante conocer su clasificacion, en la
Clasificacion Internacional de Enfermedades (ICD-10), (2009): suprimen el término “baja
vision” y la funcion visual se divide en cuatro niveles -l0s cuales son importantes identificar en
cada uno de los estudiantes con los que se realiza las actividades, mas que un tema clinico es un
tema de funcionalidad-:

= Discapacidad visual leve o no discapacidad visual: AV>0,3

= Discapacidad visual moderada AV< 0,3y AV> 0,1

= Discapacidad visual severa o grave AV< 0,1 y AV > 0,05

= Ceguera AV> 0,05

Teniendo en cuenta estos indicadores como referencia y dado que los estudiantes tienen

diferentes condiciones, es importante hacer una distincion:
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Las causas de la baja vision de los estudiantes estan dadas por diferentes factores, entre estos estan:

= Atrofia Optica, es una condicion que afecta al nervio 6Optico, el cual lleva impulsos desde

el ojo hacia el cerebro. (Atrofia significa desgaste o deterioro.)

La atrofia Optica no es una enfermedad, sino més bien un signo de una enfermedad
potencialmente més seria. La atrofia dptica proviene del dafio al nervio dptico de varios

diferentes tipos de patologias (Cleveland Clinic, 2018).

» Aniridia bilateral: Aniridia significa ausencia de iris 0 ausencia de la parte coloreada del
0jo. Algunas veces solo un pequefio borde del iris es visible con el uso de un instrumento
especial utilizado por el oftalmélogo. La pupila es grande y esta condicion esta
usualmente presente en ambos 0jos American Association for Pediatric Ophthalmology

and Strabismus, (2018).

= Catarata congeénita: es la opacidad del cristalino del ojo que esta presente al nacer. El
cristalino del ojo es normalmente transparente. Este enfoca la luz recibida por el ojo
sobre la retina (Medline plus, 2018).

= Miopia: es un problema de la refraccion que se manifiesta cuando la persona percibe
borrosos los objetos lejanos debido a que la imagen se forma delante de la retina, bien
porque la cornea, el cristalino o ambos son muy potentes, o bien porque el 0jo es mas

largo de lo normal (Clinica Baviera, N.R)

Teniendo en cuenta esta clasificacion la discapacidad visual moderada y la discapacidad visual
grave se reagrupan comunmente bajo el término “baja vision”. (Asociacion D.O.C.E, 2016).
La informacidn, investigacion y/o resultados en habilidades en ubicacion espacial y visualizacion

en estudiantes con baja vision es casi que nula, por lo tanto en el analisis de esta investigacion se
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crea y construye material tedrico que permite reflexionar sobre la educacion en matematicas en

estudiantes de baja vision.

Discapacidad visual y psicomotricidad: El nifio con vision parcial

Es importante para el desarrollo de la investigacién tener en cuenta el desarrollo psicomotriz
como elemento fundamental en los movimientos y la orientacion que realizan los estudiantes,

respecto a un mundo que los rodea.

Un breve recorrido histérico

En un principio se utilizaban las técnicas de orientacion y de movilidad solamente con
adolescentes y adultos, pero en ningin caso en preescolar. Al llegar los afios 80 y comprobarse
que los problemas psicomotores de los sujetos con déficit visuales parciales (baja vision) estaban
frenando su desarrollo, es cuando se comienza a incluir en los programas educativos de estos

sujetos, contenidos al respecto (Arnaiz, 1994, p. 25).

En la década de los 70 se inici6 toda una campafia de mentalizacion de la necesidad de introducir
las teécnicas de orientacion y movilidad en preescolar. Méas tarde, durante la década de los 80,
este proyecto se convirtio en una realidad en los EE.UU debido a que diferentes estados
empezaron a establecerr leyes que marcaban la obligatoriedad de examinar desde los 3 afios a los
nifios ciegos y con vision parcial con la finalidad de establecer programas meédicos y educativos

para su rehabilitacion (Arnaiz, 1994, p. 25).

Tradicionalmente, la orientacion ha sido definida como:
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El proceso que permite la utilizacion de la informacion sensorial para establecer y
mantener la situacion (posicion, postura) de uno mismo en el espacio, lo que implica el
conocimiento de donde se estd, a donde se quiere ir y como se quiere ir. La movilidad se
refiere al proceso del movimiento realizado en un clima de total seguridad, sin ningun tipo
de peligro y llevado a cabo de manera eficiente y gracil al desplazarse el nifio por el medio

(Arnaiz, 1994, p. 25).

La psicomotricidad y el movimiento

El movimiento es el soporte que permite adquirir los conceptos abstractos, las sensaciones y las
percepciones que proporcionan el conocimiento de cuerpo v, a través de él, el conocimiento del
mundo que nos rodea. En este mismo sentido, Wallon (1925, 1959, 1978, 1979) ha estudiado la
enorme importancia del movimiento en el desarrollo psiquico del nifio. Su obra demuestra que la
relacion entre psiquismo y motricidad es muy elevada, tanto que el nifio manifiesta a través del

movimiento su vida psiquica, su relacion con los demas y sus necesidades (Arnaiz, 1994, p.8).

Es por esto que el juego circuito cerrado a traves y a partir de los movimientos que genera,
permite que el estudiante reconozca los movimientos de su cuerpo en torno a un espacio que lo
rodea, de esta forma el “circuito cerrado” no se relaciona directamente con movimientos
corporales y la naturalidad de cada uno de ellos, si no que hace del juego un mundo. El tablero es

el mundo que nos rodea y las fichas cada uno de nosotros.

Si se hace un pequefio analisis comparativo de los rasgos que definen el desarrollo
psicomotor de los sujetos con vista de los que no la poseen, se encuentra que en el

desarrollo psicomotor del nifio vidente la vista es uno de los elementos esenciales que
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contribuyen al conocimiento del esquema corporal, a la adquisicion de la prension, la

marcha, la organizacion del espacio y del tiempo Defontaine (Citado en Arnaiz, 1994, p.8)

La vista es un receptaculo sensorial y una fuente de informacion y de estimulos que
promueve actividades coordinadas y organizadas. En el caso de los nifios ciegos y en
menor escala en el de los nifios con déficit visuales, los estimulos del exterior estan
considerablemente reducidos y empobrecidos. Como consecuencia de ello, y desde un
punto de vista cualitativo, la exigiidad del campo de la prension tactil, su caracter sucesivo
y fragmentario y la necesidad de una sintesis final para reconstruir los objetos en su
totalidad, hacen dificiles la comprensidn de las relaciones espaciales y la estructuracion de

los elementos percibidos (Arnaiz, 1994. P.8).

Asi pues, la falta de autoestimulacion a nivel motor y sensorial puede frenar la elaboracion del
esquema corporal, Prieto Sanchez (citado en Arnaiz, 1994). Por lo que la practica psicomotriz se
necesita para reemplazar las informaciones visuales y conseguir un desarrollo mas acorde,
Ballesteros (citado en Arnaiz, 1994, p.9). Especificamente se puede decir que las dificultades en
el desarrollo psicomotor de los nifios con problemas visuales producen: una alteracion o falta de
informacion exteroceptiva visual que unida a una insuficiente estimulacion del medio familiar,
reduce las experiencias motrices; en especifico problemas de orientacion espacial de significada
importancia, ya que la adquisicion del dominio del espacio es mas tardia y obstaculiza las

experiencias deambulatorias.

En este orden de ideas se menciona que asimismo, la falta de imitacion visual provoca una

deficiencia de la imitacion general, de manera que el déficit visual va a empobrecer las
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experiencias personales del primer afio y va a hacer mas dificiles los aprendizajes de la

etapa escolar de 4 a 6 afios. Rosel (Citado en Arnaiz, 1994, p. 8).

Es decir que es importante ir desarrollando habilidades de ubicacion y razonamiento espacial en
estudiantes con discapacidad visual sin importar su edad, pues, el aprendizaje y la estimulacion

SON procesos continuos.

Orientacidn espacial

Los conceptos espaciales son usados para describir la posicion de uno mismo respecto al espacio
y los objetos y de los objetos entre si, lo cual es de suma importancia en el caso de los nifios con
deficiencias visuales como demuestran los estudios de Hill y Blasch (citados en Arnaiz, 1994,

p.29).

De esta forma se fundamenta la importancia de que los estudiantes con baja vision o videntes,

puedan ubicarse especialmente y puedan expresarse dado que

Un nifio que no conoce conceptos tales como dentro-fuera, arriba-abajo, en, detras de...
estd en desventaja respecto a los que los saben. En la escuela el nifio necesita
conocimientos espaciales para' adquirir los aprendizajes instrumentales y para poder
entender cantidad de instrucciones sencillas como: pon tu nombre en la parte superior de la
hoja, deja el cuaderno sobre tu mesa... En preescolar y primaria, el curriculo esta lleno de
conceptos espaciales Boehm & Tomlinso (como se citaron en Arnaiz, 1994 p. 29) sobre
todo en las areas de lectura, aritmética y ciencias. Es, pues, necesario que al nifio se le

prepare para conocerlos.
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Entonces, es asi como Hill, Smith, Dodson-Burk, y Rosen (citados en Arnaiz, 1994, p. 30) han
identificado una serie de habilidades basicas de orientacidn en busca del desarrollo y/o la
evolucion de los nifios con déficit visuales parciales. Habilidades que aseguran, deben estar

integradas en el curriculo desde preescolar.

A continuacion se encuentran las habilidades, y en especifico las que vamos a trabajar con los

estudiantes, a partir del trabajo con visualizacion espacial y comunicacion.

= Habilidades sensoriales: en las cuales se encuentran las habilidades de vision a distancia y

la discriminacion visual a distancia.

Habilidades auditivas.

Habilidades tactiles.

Imagen del cuerpo: en esta estan relaciones y movimientos de las partes y de los planos y

las relaciones de uno mismo con los objetos (direcciones y distancias).

Navegacion y viajes: en esta se encuentran relaciones de los objetos entre si, uso y

establecimiento de sefiales, giros, entre otras.

Finalmente, el marco tedrico se complementa con la conceptualizacion y explicacion del juego

circuito cerrado, que es el recurso principal en el desarrollo de la investigacion.

Eficiencia visual

Segun Barraga, (1997), el funcionamiento visual en la infancia va evolucionando de forma
espontanea y mejora por medio de un entrenamiento sistematico, gracias a que utiliza su vision,

ya que el desarrollo de la vision no es innato ni automatico. En el nifio o la nifia con discapacidad
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visual este desarrollo se ve alterado, por lo que es necesario ayudarle en este aprendizaje que en

él no se da de forma espontanea.

Barraga, (1997) muestra como las funciones visuales son desarrolladas por medio de ciertas
tareas visuales, que evolucionan segun la edad y que lo hacen si las condiciones ambientales lo
facilitan. Por ejemplo, la memoria visual, se desarrolla si el nifio va desarrollando una serie de
tareas (desde la mas facil que es darse cuenta de que tiene un objeto en el campo visual, hasta la

mas elaborada que seria dibujarlo de memoria).

Las funciones visuales gque se desarrollan son de tipo: Optico, optico perceptivo y de percepcién

visual (Barraga. 1997).

- Las funciones Gpticas son: control fisiolégico de los musculos del ojo, respuesta a la luz,
enfoque, fijacion, seguimiento, convergencia, acomodacion y movimiento (hasta los 3 primeros

meses de vida).

- Las funciones Optico-perceptivas: discriminacion de forma, tamafo, color, relaciones
espaciales y coordinacion visomotora, reconocimiento e interpretacion, identificacion o

nominacion (entre los 2 y los 6 afios de vida).

- Las funciones perceptivo-visuales: discriminacion figura - fondo, complementacion visual,
relacion partes-todo, asociacion visual. Requieren de las funciones oOpticas y del desarrollo de la
comprension de lo que se ve, la asociacion con otras experiencias visuales, la memoria visual.

Son funciones totalmente cognitivas (entre los 5 y los 11 afios)

El desarrollo de eficiencia visual en nifios con baja vision rara vez se produce en forma

automatica y espontanea, y es por ello por lo que tiene tanta importancia la estimulacion visual y
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el ensefiar a ver para lograr que el sujeto con baja vision tenga satisfaccion al usarla “Hay
individuos cuya agudeza visual es solo de percepcion de luz y que después de pasar por un

proceso de estimulacion demuestran tener algun grado de vision util” (Barraga. 1992).

Al trabajar con estudiantes de baja vision con el juego circuito cerrado en tangible y luego en
digital, es pertinente tener en cuenta la acomodacion de objetos para el desarrollo de las

diferentes actividades por esto (Barraga, 1992) sefiala:

“La acomodacion de distintas distancias aumenta la habilidad para ver objetos que se mueven a
2,50-3 m. Tratar de alcanzar objetos indica que la discriminacion y el reconocimiento del medio
estd ocurriendo y que existe, en alguna medida, la percepcion de profundidad. Pronto se advierte
la flexibilidad de acomodacion y la capacidad de convergencia y el mirar toma méas tiempo y
refleja la aparicion del «control volitivo» de direccion de la mirada basado en la memoria de
experiencias previas. El desarrollo de este seguimiento intencional lleva a la adquisicion de
esquemas espaciales y de posicion, en oposicion a los elementos aislados y sin significados que

antes poseia”.

Los estudiantes hacen uso de la memoria de experiencias previas cuando trabajan con el juego
circuito cerrado en software y anteriormente se habia trabajado con el mismo juego en tangible,

permitiéndoles tener mayores experiencias y desarrollo en las actividades.

Al desarrollar actividades que permitan potenciar la percepcién visual en nifios de baja vision, es
necesario tener en cuenta las habilidades dpticas basicas y el desarrollo de la comprensién de lo
que se percibe, las funciones perceptivas tales como diferenciacion de figura-fondo,
complementacion visual, relacion de partes y todo y asociacion visual requiere eficiencia en

identificacion y percepcion de las relaciones entre todo tipo de materiales visibles. La
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interpretacion y la organizacion de la informacion visual es el mayor desafio, recordar como es
una cosa, relacionar un objeto visible o simbolo con otro, reconocer objetos y simbolos y
organizar la informacion visual dentro de un esquema indica uso eficiente de la vision para

aprender y para funcionar (Barraga. 1992).

Juego circuito cerrado

El juego circuito cerrado es el medio que se usa para identificar habilidades en visualizacion
espacial y comunicacion que desarrollan los estudiantes de baja visién al usarlo. Se usa
generalmente para una sola persona pero también se puede usar grupalmente y en el desarrollo

de éste trabajo se trabaja de las dos formas.

Partes del juego

El juego consta de un tablero cuadrado dividido en 16 casillas y de 16 fichas de tres (3)
tipos diferentes: siete (7) son de tres (3) puntos; ocho de dos (2) puntos y una de un (1)
punto. El objetivo es encontrar un camino con determinadas caracteristicas al cual se le

Ilama circuito (Cafion & Garcia, 2013, P. 64).

Tabla 1

Caracteristicas del circuito cerrado.

Caracteristicas Imagen
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Es una tabla cuadrada cuya base es de madera,
| 1 5 9|13

esta dividida en 16 casillas acrilicas apartadas

entre si, para diferenciar unas de otras. Las | 21 6| 10( 14

casillas son de 5 ¢cm * 5 cm y se encuentran 3 7 1l 111l 15

separadas por 3 mm.
4 || 8 12| 16

Figura 1. Tablero y nimeros de las casillas
del tablero

Cada ficha tiene forma de flecha y:
» Sefiala una orientacion: derecha, izquierda,

arriba o abajo. . ‘

« Tiene puntos: ya sea 1, 2 0 3 que indican el

&

nimero de casillas que se deben mover. DHS

Figura 2: fichas de juego

(Canén & Garcia, 2013, p. 65).

Funcionamiento

Un circuito se realiza:
= Usando minimo 2 fichas en el tablero.
= El nimero de puntos de cada ficha indica la cantidad de casillas que se debe mover y el
lugar donde se puede poner la siguiente ficha.
= Se deben ubicar las fichas de tal forma que la ultima del circuito sefiale la primera.
= No se pueden ubicar dos fichas en la misma casilla y los movimientos no pueden ser
diagonales (Cafion & Garcia, 2013).
El fin del circuito cerrado es realizar circuitos utilizando desde 2, 3, 4 fichas hasta llegar a usar

en total las 16.

Caddigo de comunicacion.
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Para dar a conocer la ubicacion de las fichas en el tablero e indicar determinado circuito,
se tienen en cuenta tres aspectos fundamentales: referencia, posicion y orientacion. La
referencia da cuenta del nimero de puntos que cada ficha tiene, yasea 1,2 0 3. La
posicion permite situar cada una de las 16 casillas del tablero, nombrandolas con un
namero del 1 al 16 (figura 1) y finalmente, con la orientacion se indica la direccién que la
ficha sefala, asi cada una de las fichas tiene 4 posibles direcciones: derecha (D),

izquierda (1), arriba (A) o abajo (AB) (Cafién & Garcia, 2013, p.65).

Las TIC’s en la educacion matematica.

Las nuevas tecnologias amplian el campo de indagacion sobre el cual actuan las
estructuras cognitivas que se tienen, enriquecen el curriculo con las nuevas pragmaticas
asociadas y lo llevan a evolucionar. El uso efectivo de las nuevas tecnologias aplicadas a
la educacion es un campo que requiere investigacion, desarrollo y formacion de los

docentes. (MEN, 1998, p.18).

Ademas de esto, desde las orientaciones pedagdgicas para la atencién educativa a estudiantes con
limitacion visual, se propone que los docentes incorporen en su labor elementos para articular en

la ensefianza y en especifico “el manejo de los medios de comunicacién y las nuevas

tecnologias” (MEN, 2006, p. 16).

Es por esto y muchos otros factores que el aprendizaje de las matematicas debe posibilitar al
alumno la aplicacion de sus conocimientos fuera del ambito escolar, donde debe tomar
decisiones, enfrentarse y adaptarse a situaciones nuevas. De esta forma se reconoce la

importancia de trabajar con el software del juego circuito cerrado, como herramienta y campo de
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indagacién que actue sobre los procesos cognitivos de los estudiantes y lo lleven a evolucionar y

estar a la par con el cambio actual del mundo.

Circuito cerrado- digital

El juego “circuito cerrado” en digital que se usa en el presente trabajo, corresponde a un OVA
(objeto virtual de aprendizaje), titulado “Aprender matematicas desde los otros y con nosotros”
dirigido a estudiantes para profesor de matematicas. Su intencion es promover la incorporacién
de los EPP a las comunidades de educadores matematicos cuya practica de ensefianza intenta
posibilitar el aprendizaje sin marginaciones y acoge la diversidad en todas sus manifestaciones

(fisica, cognitiva, social, cultural).

Programa: Arquitectura Pedagdgica, didactica y tecnoldgica para la formacidn de profesores en

y para la diversidad

Proyecto: Desarrollo didactico y tecnologico en escenarios didacticos para la formacion de
profesores que acogen la diversidad: Factores para su implementacién y su validacion en la

Universidad Distrital Francisco José de Caldas (UDFJC).

Profesores Universidad Distrital Francisco José de Caldas:

Olga Lucia Ledn, Martha Bonilla, Jaime Romero, Diana Gil Chaves, Claudia Castro, Elizabeth

Torres, Alejandro Sanchez y Edwin Carranza

Créditos por la coordinacién y edicion de los videos en lengua de sefias colombiana:

Monica Correal Gutiérrez
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En particular, con este OVA se proponen experiencias para identificar y reflexionar sobre:

= Manifestaciones de diversidad en el aula;

= Requerimientos y satisfacciones de accesibilidad en relacién con la diversidad
manifestada (no sorda, sorda y ciega, no ciega);

= Mediaciones instrumentales que proporcionan accesibilidad,;

= Oportunidades de aprendizaje ocasionadas por la practica en diversidad.

Orientaciones generales

Este objeto de aprendizaje ha sido creado teniendo en cuenta las pautas de accesibilidad para el
contenido web mundialmente reconocidas (WCAG2.0, por sus siglas en inglés) y que se

corresponden con la Norma 1SO 40500.

De esta forma:

El marcado del contenido se ha separado del marcado de los efectos de presentacion y de

interaccion. De esta manera el usuario puede:

Ampliar y reducir el tamario de los textos, imagenes y videos a voluntad
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= Ampliar tamafio de textos: pulsar la tecla Ctrl o Comando y la tecla + (mas) hasta
conseguir el tamafio deseado.

= Reducir tamafio de textos: pulsar la tecla Ctrl o Comando y la tecla - (menos) hasta
conseguir el tamafio deseado.

= Otra opcidn para ampliar y reducir texto: también puede hacerse pulsando la tecla Ctrl y

moviendo a la vez la rueda de scroll del mouse.

Elegir los colores con los que se presentaran los contenidos

Cambiar los colores de fondo, frente y enlaces: Puede hacerse utilizando las opciones de
configuracion de cada navegador. Los contenidos de este objeto no se interponen en las

preferencias definidas por el usuario en su navegador.

Audiodescripcién

Los videos utilizados como recursos complementarios o de ejemplo para los contenidos y
los utilizados como recursos principales, en su mayoria cuentan con:

= Video con audiodescripcion.

= Subtitulacion

= Contenido alternativo textual.

Equivalentes alternativos

Acceder a equivalentes alternativos para todos los contenidos visuales, sonoros y audiovisuales,
de manera que si el gestor de aprendizaje lo permite, el usuario puede elegir el modo mas
adecuado para su percepcién al modificar las preferencias en su perfil. El usuario visualizara
distintos iconos segun sea el tipo de contenido adaptado que posee el recurso en la parte inicial

de cada seccion a la que acceda, a saber:
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= Contenido adaptado en lengua de sefias: la opcién en lengua de sefias dentro del
EXElearning ofrece la posibilidad de ingresar recursos en lengua de sefias colombiana,

LSC.

Con base en lo anterior, Este objeto de aprendizaje ha sido creado reconociendo la autonomia de
los formadores para crear y promover trayectorias de aprendizaje de las que participen
estudiantes para profesor de matematicas- EPP- cuya préctica de ensefiar ocurrira, de manera

preferencial, en los niveles de la educacion basica y media.

Proyecto Financiado por Colciencias y la Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento No comercial 4.0

Como se describe anteriormente, el OVA presenta toda una propuesta para EPP de matematicas
que pretende y busca “aprender matematicas desde los otros y con nosotros”, en nuestro trabajo y
en especifico lo Gnico que se toma de este es la “experiencia 2: promover la diversidad” y en

especifico el juego “circuito cerrado” en software (ver figura 3).
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Circuito Cerrado

5 segundos SELECCIONA FICHA... Ocircuitos Puntaje 0
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INSTRUCCIONES

Figura 3. Juego circuito cerrado en el software.

El juego circuito cerrado en software, cuenta con las instrucciones con audio, letra y/o video,

segun la preferencia o necesidad del jugador.
NUmero de jugadores

Se presenta la version de juego individual.

Objetivo del juego
Armar un circuito cerrado con las 16 fichas. Un Circuito Cerrado consiste en realizar un

recorrido sobre el tablero, organizando las fichas de tal manera que la dltima ficha colocada,

sefale el lugar de la primera ficha ubicada en el juego.
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Reglas del juego

¢ Colmo se ubican las fichas sobre el tablero?

En cada casilla del tablero solo puede estar colocada una ficha.

Cada ficha se coloca sobre una casilla indicando la direccion (horizontal o vertical) que
desee el jugador. Las marcas sobre la ficha indicaran que la siguiente ficha se coloca a
uno, dos o tres casillas de distancia.

El propdsito del juego es realizar circuitos utilizando desde 2, 3, 4 fichas hasta llegar a
usar en total las 16.

Un circuito basico es el que se realiza utilizando dos fichas de 2 puntos; y el complejo es

en el que se emplea todas las fichas del juego. (Tomado del OVA).

Como mover las fichas con el teclado

Para elegir las fichas y la casilla del tablero debes utilizar la barra espaciadora.
Para desplazarte por el tablero con la ficha y elegir su orientacion, utiliza las flechas del
teclado arriba, abajo, izquierda y derecha.

Para borrar las fichas del tablero utiliza la tecla C.

Niveles del juego

Nivel principiante

En el nivel principiante el jugador realizaré circuitos cerrados con dos fichas, tres fichas,
y cuatro fichas.

Nivel intermedio

El jugador realizaré circuitos cerrados con cinco fichas, seis fichas,..., hasta diez fichas.
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= Nivel avanzado

El jugador realizara circuitos cerrados con once fichas, doce fichas,..., hasta 16 fichas.

Para este trabajo, solo se tendra en cuenta el nivel principiante e intermedio.
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Metodologia

La presente metodologia responde a una investigacion cualitativa que segun Taylor y Bodgan en
su trabajo titulado Introduccion a los métodos cualitativos de investigacion citados por
(Colmenares & Pifiero 2008) “se refiere en su mas amplio sentido a la investigacion que produce
datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas y escritas y la conducta

observable” (Colmenares & Pifiero, 2008, p. 98).

Poblacion: Grupo piloto de cuatro (4) estudiantes con baja vision, de diferentes cursos y
diferentes edades, los cuales estudian en el colegio IED OEA Jornada mafiana, ubicado en la
localidad de Kennedy, en Bogota. Dicha poblacion de estudiantes desconoce el juego circuito
cerrado, lo que beneficia el desarrollo y resultado de la investigacion. En ésta no se requiere de
estudiantes del mismo grado o con mismas edades, ya que no es condicion o regla del juego
“circuito cerrado” pues cualquiera puede jugarlo. Pero en este caso los estudiantes estan entre

sexto y séptimo grado de bachillerato.

Los 4 estudiantes con los que se trabaja son los mismos tanto para la implementacion con el
juego circuito cerrado tangible como en digital. En el transcurso del analisis de las actividades se
presentan los diferentes desarrollos y avances de cada estudiante frente a las tareas propuestas, es
alli donde se evidencia si realmente los estudiantes desarrollan o no las habilidades en
visualizacidén y comunicacion a partir de la manipulacion del juego circuito cerrado en tangible y

digital.

Las causas de la baja vision de los estudiantes estan dadas por diferentes factores, entre estos

estan:

= Atrofia Optica
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= Disminucion visual del 80%
= Aniridia bilateral, nistagmos
= Catarata congénita.

= Miopia.

Dadas las condiciones de la poblacién, los instrumentos que se usan para proponer las diferentes
actividades con el juego circuito cerrado, tienen ciertas especificidades que garantizan que sean

accesibles para los estudiantes.es decir:

En el circuito cerrado tangible, los tableros y las fichas tienen relieve y diferentes texturas lo que
permite que los estudiantes puedan usarlo de forma correcta y comprendan el valor y la

asignacion de cada ficha.

En el circuito cerrado en digital, las caracteristicas son un poco diferentes. Las instrucciones son
claras y sin ambiguedad con el fin de que el lector de pantalla funcione correctamente y garantice
la accesibilidad para todos los estudiantes. Estas instrucciones son las que permiten al estudiante

resolver y entender el funcionamiento del software del circuito cerrado.

Paso a paso, metodologia: La secuencia de actividades que se propone, esta formada por
actividad de reconocimiento y/o diagnostica, actividades de iniciacién, actividades de aplicacion
y actividad de cierre o evaluacion. Cada bloque de actividades tiene y se fundamenta en un
propdsito u objetivo especifico para la investigacion. A continuacidn se explica en que consiste

cada uno de ellos y en especifico en las actividades con el circuito cerrado.

Actividad de iniciacion
Actividad de reconocimiento y/o diagnostica: Dentro del desarrollo e implementacion de

las diferentes actividades hay un momento inicial denominado o actividad diagnostica,
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cuyo proposito fundamental es indagar por las concepciones del estudiante sobre la
temaética de estudio, en este caso el razonamiento espacial y la visualizacién, desde una
actividad de localizacion sobre una situacion de la vida cotidiana de los estudiantes. Esta
actividad metodoldgicamente sitlia a las profesoras para saber cuales son los puntos de
partida que tiene el estudiante, analizando estrategias, habilidades y dificultades que
presenta al realizar una actividad que requiere de habilidades espaciales.

Actividades de aplicacion

Estas actividades tienen como propdsito practicar y asimilar nuevos contenidos. en estas
se pretende que los estudiantes se familiaricen con el juego y a su vez que ejerciten
habilidades de razonamiento espacial y en comunicacion, a partir del juego circuito
cerrado permiten aplicar a otras situaciones nuevos conocimientos adquiridos entorno al
manejo del juego circuito cerrado, ampliar el conocimiento conseguido, para trabajar
nuevas actividades; ademas de esto permite proponer situaciones de caracter opcional
dependiendo el nivel de dificultad y de la situacion personal de cada estudiante.
Actividad de evaluacion

En nuestra secuencia de actividades la evaluacion tiene un caracter Unicamente
cualitativo, que permitira a las profesoras reconocer e identificar los resultados
alcanzados por los estudiantes, permitir que los estudiantes conozcan la utilidad del
trabajo realizado y lo que han aprendido. Esta actividad final se ve reflejada como algo

continua durante el desarrollo de las anteriores actividades.

Instrumentos de recoleccion de datos: para la recoleccién de datos se tiene en cuenta la

observacion. Siendo éste el método fundamental de obtencion de datos, el cual consiste en
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obtener informacion a partir de la percepcion intencionada y selectiva, ilustrada e interpretativa

de las actividades propuestas a través del juego “circuito cerrado”.

Entonces, los datos que se observan y se registran se exponen a continuacion.

En este orden de ideas, se procede a realizar una descripcion detallada de los instrumentos que se

usan y como se usan.

Grabacion: para la eficacia de la recoleccion de datos, y de la observacion y andlisis de los
mismos, se usa la grabacion como instrumento fundamental en todos los desarrollos de las
diferentes sesiones. Esto con el fin de tener evidencia de las representaciones interiores y

exteriores que realiza cada estudiante al enfrentarse a cada actividad propuesta.

Cabe resaltar que cada estudiante cuenta con el permiso de sus padres para ser grabado.

Qué se graba:
= Todas las acciones realizadas por los estudiantes al proponer las diferentes actividades.es

importante registrar estas acciones ya que permiten comprender e identificar los
movimientos de los estudiantes, y reconocer como éstos van cambiando si cambian o
coémo avanzan en el transcurso de las diferentes actividades.

= Para el circuito cerrado en digital, se graba la pantalla del computador.

= El dialogo entre estudiantes-profesoras y entre estudiantes- estudiantes. Es importante ya
que esto permite identificar y describir como son los procesos de comunicacién y si las

actividades permiten el desarrollo de habilidades en comunicacion.

Como se graba: con la ayuda de un tripode y una cdmara digital, se graba todas las sesiones
desde el inicio hasta el final. Esta ubicada en una posicion que permite captar todas las acciones

que realicen los estudiantes, tanto gestuales como del tablero.
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Rejillas de analisis de datos: Esta rejilla consta de diferentes categorias de analisis que permiten
la recoleccion de informacion sobre las diferentes habilidades en razonamiento espacial,
visualizacion y comunicacion que logra cada estudiante en el transcurso de las sesiones con el

juego “circuito cerrado”.

Las siguientes categorias de analisis permiten organizar e integrar las habilidades en
visualizacidn, teniendo en cuenta e incorporando la faceta epistémica y cognitiva, ademas del
tipo de imagenes mentales y las habilidades en comunicacion, con el fin de analizar los
desarrollos realizados por los estudiantes a través de las diferentes sesiones con la
implementacion del juego circuito cerrado en tangible y en software. Estas categorias de analisis
son consideraciones para tener en cuenta en el desarrollo del pensamiento de ubicacion espacial

en estudiantes con baja vision frente a diferentes actividades individuales o grupales.

Esta tabla esta organizada por filas que representan las habilidades en comunicacion las cuales
estan expuestas y descritas en orden dadas las caracteristicas de la poblacién con la que se
trabaja, los niveles de las habilidades de las Gltimas filas son mucho méas complejos que los

primeros. Las columnas indican las habilidades en visualizacién sin ningan orden en especifico.
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] Habilidades en visualizacién espacial

Habilidades en

Comunicacion

Identificac
ion visual

Expresa
algunas
propiedade
s esenciales
de los
elementos
que percibe
por medio
del tacto, la
percepcion
ylo
visualizacid
n, con el fin
de entender
su
funcionami
ento.
Argumenta
0 explica
de forma
oral el
proceso que
realiza para
el
desarrollo
de cada
actividad,
ya que
percibe o
reconoce
qué
elemento
debe usar
para que el

Conservacion
de la
percepcion

Expone por
medio de la
explicacion los
procedimiento
s realizados.

Manifiesta de
forma oral y/o
grafica en el
desarrollo de
la actividad,
gue algunos de
los elementos
conservan su
forma, pero al
cambiarlos de
posicion altera
el resultado.

Reconocimie
nto de
posiciones en
el espacio

Establece
estrategias
que le
permiten
reconocer,
identificar vy
mencionar
en qué
posicién se
encuentra un
respectivo
elemento.

Expresa de
forma oral
ylo  gestual
como se
relaciona la
posicion de
los
elementos en
el desarrollo
de cada
actividad vy
por qué se
deben ubicar
de tal forma
para llegar a
una posible
solucién.
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Reconocimien
to de las
relaciones
espaciales

Reconoce
objetos de su
vida diaria
por el
nombre, lo
que le
permite
establecer las
relaciones de
las partes con

el todo a
través de
objetos.

Manifiesta de
forma  oral
y/lo  gestual
como algunas
caracteristica

s de los
elementos se
mantienen al
realizar
desplazamien
tos en el
espacio; vy
justifica por
qué  ocurre
esto.

Discriminacion
visual

Expresa de
forma gréfica
algunas
relaciones
entre
objetos
comparandolo
s y tomando
las relaciones
gue necesita
para llegar a
una  posible
solucion.

los

Manifiesta
como y por
qué se deben
asociar

algunos
elementos de
la  actividad
teniendo  en
cuenta sus
propiedades,

lo cual le

permite llegar
a una posible
solucion.

Memoria
visual

Manifiesta
de  manera
oral ylo
gréfica
procesos de
orientacion
que recuerda
a traves de
experiencias
vividas.

Menciona de
forma  oral
ylo  gréfica
como hace
uso de
algunas
nociones
espaciales
para llegar a
una solucion
clara.



desarrollo
sea
solucionad
o de forma
correcta.
Expresa de
forma oral
las
diferentes
ideas y
desarrollos
gue  esta
realizando
sobre la
actividad,
ya que a
través de la
percepcion
visual y el
tacto
reconoce
los
elementos
que hacen
parte de
ésta y que
le ayudan
para llegar
a una
solucion de
la
actividad.
Interpreta y
reconoce
indicacione
S 0
instruccion
es  dadas
por sus
compariero
s de forma
oral y él a
su vez
evalla estas

Expresa de
forma oral o

gestual la
visualizacion
concreta de los
objetos 0
elementos
ubicados en el
espacio, que
cumplen
ciertas
condiciones

sin importar en
que ubicacion
0 direccion
estén.

Comprende
que al cambiar
de direccién u
orientacion
algin  objeto,
este cambiara
el resultado de
forma visual.

Describe de
forma oral
las diferentes
relaciones en
las
posiciones
de los
elementos y
muestra que
al ser
cambiados
de posicion
implican
cambios en
los
desarrollos y
por tanto en
los
resultados.

Interpreta 'y
reconoce
indicaciones
de forma
oral en
cuanto a
orientacion
en el
espacio.
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Describe vy
muestra  de
forma  oral
ylo  gestual
cuando al
realizar
algin tipo de
rotacion 0
cambio en el
plano los
elementos
que se
encuentran
alli cambian

y establecen
algln tipo de
relacion.

Comprende
las diferentes
caracteristica
sy relaciones
en el espacio,
al momento
de recibir
alguna
instruccion
sobre el
material en el
que se

forma

Describe  de
oral
algunas de las
semejanzas Yy
diferencias que
comparten los
elementos que
se encuentran
en la actividad,
a través de una
constancia

perceptual.

Interpreta y da
a conocer sus

ideas 0
argumentos,
cuando
compara las

instrucciones
que dan sus
comparieros,
respecto a lo
que sucede en
su cabeza con

Expresa vy
describe de
forma oral
ylo  gréfica
las
propiedades
y
caracteristica
S que
conservan
los
elementos al
ser
cambiados
del lugar
donde
inicialmente
estaban.

Interpreta
indicaciones
dadas, ya que
recuerda
caracteristica
s visuales o
posiciones de
los  objetos
en el espacio.



indicacione
S.

Interpreta
varias
representac
iones al
recibir
indicacione
S de
compariero
S para
trabajar con
el  mismo
objeto.

Reconoce a
lo que
equivale la
funcionalid
ad de un
objeto en el
espacio, en
avanzar, o
desplazarse
tanto como
lo indique
un
elemento
en
determinad
a direccion.
Por tanto
aisla los
objetos 0
elementos
de su
contexto, y
empieza a
verse él
inmerso en
un todo
compuesto

Construye
varias
representacion
es de
relaciones u
orientaciones
del objeto en
el espacio.

Comunica a
partir de la
explicacion

gestual, en Ila
cual hace parte
el movimiento

de manos,
cabeza y
tronco, la
relacion  que

hay entre un
elemento y un
todo.

Interpreta vy
construye

relaciones de
los objetos, a

partir de
instrucciones
dadas,

teniendo en
cuenta  las

orientaciones
de su espacio

y el de sus
comparieros.
Expone a
partir de
ideas
coherentes,
la relacion
que hay
entre la

ubicacion de
objetos en el
espacio

como punto
de referencia
en relacion
con él
mismo y sus
comparieros.
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trabaja.

Identifica e
interpreta las
caracteristica
S
correctament
e de los
objetos
situados en
un espacio, y
es capaz de
describir de
forma oral la
ubicacién 'y
posicién de
estos objetos.
Explica a
partir de sus
conocimiento
S y nociones
espaciales la
relacion entre
diferentes
objetos
ubicados en
el espacio, a
partir del
argumento de
ideas 0
planteamient
0S
coherentes.

los objetos o
cuando alguno

de sus
elementos se
desplaza.
Construye

representacion
es y es capaz
de comparar
varios objetos
identificando
sus semejanzas
y asi mismo,
llegando a una
posible
respuesta.

Comunica la
importancia de
las
especificidade
s de los
diferentes
objetos en el
espacio, con el
fin de
comparar  sus
semejanzas o0
diferencias, en
la ubicacion o
composicion
dentro de un
espacio.

Consolida
varias
representacio
nes graficas
de los
objetos dadas
a partir de
instrucciones
, recordando
la  posicion
gue tenian en
un momento
dado un
conjunto de
objetos.

Comunica o
interpreta a
partir de la
explicacion

desplazamien
tos de
casillas, a
partir de los
objetos que
ubica en el
espacio, por
lo que hace
imagenes

mentales en
las que los
objetos 0
alguno de sus
elementos se
desplazan.



por un
grupo de
movimient
0s y
desplazami
entos que
comunica a
partir de la
I6gica de la
actividad.
Reconoce
al otro y la
posicién
del  otro,
como
integrante
en la
construccid
n de |la
actividad
propuesta.
Establecen
codigos de
comunicaci
on que les
permiten
pensar
cémo jugar
en grupo y
poder hacer
entender
sus ideas.
Ademas
reconoce lo
que sucede
con cada
elemento y
un  todo,
cuando su
compariero
0 él
negocian
estrategias.

Reconoce vy
discute las
estrategias 0
errores
efectuados por
sus
comparieros,
puesto que ya
conoce la
funcionalidad
del juego, por
tanto  puede
decidir si la
ubicacién de
los diferentes
elementos en
distintas
direcciones
cumplen la
misma
cantidad de
desplazamient
os dentro de
un espacio.

Relaciona la
posicién de
su
compariero,
con la del
juego o el
material
dado y la de
él mismo,
con el fin de
poder
observar,
discutir y
negociar i
los

elementos en
relacion con
un todo
permiten
realizar
movimientos
validos,
usando como
punto de
referencia
cualquier
elemento
que esté
ubicado en el
espacio.
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Identifica a
partir de la
comunicacio
n \ la
negociacion
con sus
comparieros,
gue elemento
usar y en qué
posicion y
direccién
ubicarlo,
puesto  que
reconocen la
implicacion
que tiene
ubicar mal un
objeto, es
decir, en este
momento
seleccionar
un objeto va
méas alla de
ponerlo
porque i,
sino que pasa
a tomar
importancia
cada objeto
relacionado
con un todo.

Compara las
semejanzas Yy
diferencias a
partir de la
escucha, para
decidir si una
actividad de
ubicacion en el
espacio  esta
bien o no, en
el momento en

que cada
estudiante da
las

instrucciones

para construir
relaciones en
el espacio, esto
dado que ya
sabe, que esta
a su izquierda
a su derecha,
arriba o abajo.
Ademas es
capaz de
negociar como
van a jugar,
empieza a
pensar en el
otro dentro de
su contexto.

Recuerda las
caracteristica
s de posicion
que tenian en
un momento
dado el
conjunto de
objetos que
han sido
cambiados
de posicion
por sus
comparieros
o por él
mismo, y es
capaz de
formar y dar
instrucciones
sobre
construccion
de elementos
en el espacio
sin necesidad
de
construirlos
concretament
e sino que lo
hace
mentalmente.



Actividades de iniciacion

Actividades de aplicacion

Actividad Descripcion
Se propone a los estudiantes realizar el
Actividad 1. recorrido, de forma gréfica, del colegio a
21 de marzo la casa o viceversa en un cuarto de papel
blanco, con una cuadricula que es
grabada con la técnica de
microperforado. Luego exponen lo

realizado.

Tiempo
sesion 1 (40

minutos)

Actividades de aplicacion

Actividad 2. *  Primer momento:
03,04,09,10y 11 de reconocimiento del circuito
abril cerrado en tangible y
construccion de circuitos con 2,
3y 4 fichas
= Segundo momento: construccion
de circuitos cerrados con 4,5y 6
fichas
= Tercer momento: construccion,
explicacion y/o instrucciones de
circuitos cerradoscon 7, 8,9y
10 fichas.
= Cuarto y quinto momento:
construccién, instruccion y/o

explicacion de circuitos con 9y

Sesion 2, 3, 4,5
y 6 (cada sesién

de 35 minutos)




10 fichas en parejas.

Actividad 3. = Primer momento: Construccion Sesion 7y 8.
17y 18 de abril y explicacién de circuitos con 2  (cada una de 35
hasta 4 fichas de forma minutos)
individual.

= Segundo momento: construccién
y explicacion de circuitos con 2
hasta 11 fichas.
= Tercer y cuarto momento:
construccién, explicacién y/o
instruccion de circuitos con

11fichas en parejas.

Actividad 4. Actividad de = Momento 1: Desarrollo de una Sesion 9 (40

(5
©
B :§ evaluacion. situacion que requiere del uso minutos)
=]
S S : -
g 3 24 de abril del circuito cerrado.

(5]

Es importante mencionar que por factores institucionales cada sesion era aproximadamente de 35
minutos, lo cual género en ocasiones que los estudiantes no contaran con el tiempo suficiente

para el desarrollo éptimo de las actividades.

Actividad de iniciacién
Actividad 1.

Actividad de reconocimiento- Recorrido a casa.

SESION No. 1 FECHA: 21 marzo del 2018  Primer bloque de  Grupo de 5
actividades estudiantes




Actividad de (Baja

iniciacion vision)

PROFESORAS:
= Leidy Rojas
= Adriana Patifio

INTRODUCCION:

En esta actividad se propone gue los estudiantes conozcan a las profesoras con las cuales realizaran
diferentes actividades entorno al razonamiento espacial, en especifico en procesos de visualizacion
y habilidades en comunicacion. De igual forma se pretende que las profesoras reconozcan y
conozcan su grupo de trabajo, Ademas de identificar las habilidades matematicas en ubicacion
espacial que poseen los estudiantes.

En este orden de ideas esta actividad tiene como objetivo recolectar informacion, analizara a través
de las respuestas de los estudiantes, con el fin de conocer algunas de las dificultades, errores y
estrategias presentadas por los mismos. También permitira reconocer e identificar si los estudiantes
conocen y pueden realizar representaciones sobre la ruta del recorrido del colegio a su casa y cémo
pueden comunicar a sus compaferos y profesoras este proceso.

De alli las profesoras partiran para empezar a construir actividades con el juego “circuito cerrado”.

JUSTIFICACION

Yafez (1986) plantea que la imaginacion espacial se enriquece y se potencia con experiencias
espaciales reales. Por otro lado Gardner (1988) comenta que el pensamiento espacial es esencial
para el pensamiento cientifico ya que es usado para representar y manipular informacion en el
aprendizaje y en la resolucion de problemas. Ademas plantea que el manejo de informacion espacial
ayuda a resolver problemas de ubicacion, orientacion y distribucion de espacios, es peculiar a esas
personas que tienen desarrollada su inteligencia espacial.

Es por esto, que la actividad de realizar el recorrido del colegio a casa o viceversa, usa una situacion
real de la vida de los estudiantes en torno a su razonamiento espacial y a ciertas habilidades en

visualizacion que son interpretadas y explicadas a través de la comunicacion.

OBJETIVO
= Reconocer a los estudiantes.
=  Deducir informacidn a partir de una actividad de reconocimiento sobre razonamiento
espacial y/o localizacion, para reconocer los conocimientos y habilidades de los estudiantes.

= Reforzar conceptos basicos de localizacion (norte, sur, oriente, occidente, derecha,
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izquierda).

= |dentificar habilidades en comunicacion por parte de los estudiantes.

GENERAL
= Profesor:
1. Reconocer la poblacion de estudiantes, algunos de sus gustos y habilidades.
2. Escuchar y analizar las diferentes acciones realizadas por los estudiantes.
= Estudiante:
1. Reconocer a las profesoras, el trabajo que se pretende desarrollar durante el transcurso
de las sesiones.

2. Interpretar y resolver la actividad propuesta por las profesoras.

REFERENTES TEORICOS -TEMATICAS

Teniendo en cuenta la visualizacion y el razonamiento visual, para el desarrollo de esta actividad se
tiene en cuenta la faceta epistémica y la cognitiva en las cuales:

Faceta epistémica: El estudiante puede realizar una representacion entre dos 0 mas
configuraciones. Estas configuraciones pueden ser internas del individuo (verbales, sintacticas,
visuales, imagineria, esquema, etc) y las configuraciones externas que generalmente son
observables a través del entorno (objetos de la vida real, graficos, figuras, palabras escritas y
habladas, etc.).

Faceta cognitiva:

Desde la faceta cognitiva se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen referencia a los

razonamientos y representaciones que realiza el estudiante.

Para la solucién de la actividad el estudiante debera hacer uso de:

Procesos de localizacion, de modo que para localizar la posicion de un determinado punto,
numeérica o graficamente, debemos relacionarlo con otro cuya situacion sea conocida. Este punto
fijo viene a ser como “el punto de referencia”, o mas bien como “origen de mediciones” y todos los
demés puntos podréan ser localizados a partir de él, por cualquier sistema de mediciones

tridimensionales. (Gutiérrez y Buya, 2013, p.17).

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD
La actividad sera realizada en una sola sesion. Los estudiantes deberan dibujar en un cuarto (%) de

papel blanco, el cual tiene una cuadricula delineada bajo la técnica del micro perforado, el

recorrido que realizan del colegio a su casa o viceversa con el fin de reconocer las habilidades
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espaciales que poseen los estudiantes, luego deberan describir de forma oral a las profesoras y a sus
demas compaferos el recorrido y asi contrastar con el recorrido dibujado. Posterior a esto se
empezara a explorar con el juego “circuito cerrado” tangible.

Momento # 1

En el primer momento se realiza una presentacion por parte de los estudiantes, como por parte de
las profesoras. Ademas se realiza una explicacién de las diferentes actividades que se desarrollaran
a lo largo de las sesiones.

Momento # 2

En la segunda parte las profesoras explican a los estudiantes en que consiste la actividad propuesta,
se entrega el material (Papel blanco) y los estudiantes solucionan la actividad.

Momento # 3

En este momento cada estudiante debera exponer el recorrido que realiz6 de forma oral frente a sus
compafieros y profesoras. Los comparfieros deben estar escuchando atentamente.

Momento # 4

Cierre de sesidn, recogiendo lo realizado por cada estudiante.

Categorias de analisis

ACTIVIDADES/INSTRUMENTOS

Criterios Percepcidn espacial Visualizacién Comunicacion
Cognitivo y Comprender y Habilidad de Es capaz de establecer y
procesual organizar el espacio reconocimiento de las garantizar la validez de una

generando redes o relaciones  espaciales: proposicion o un argumento,
sistemas de permite identificar que se arraiga en los
coordenadas frente a correctamente las conocimientos de cada
las  construcciones caracteristicas de estudiante. (Miéville, 1981)

mentales de forma,

objeto o conjuntos

relaciones entre diversos

objetos situados en el

de objetos entre el espacio (Que  estén
espacio.  Clements girados, son
(citado en Gutiérrez, perpendiculares,

R., 'y Bulla, J., simétricos). (Gutiérrez,
2013). 1992)

Coordinacion de las

Conservacion de la

Justifica y refuta una opinion y
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diversas perspectivas

desde las que se
puede  contemplar
una realidad
espacial. MEN

(citado en Gutiérrez,

percepcion:  reconoce
gue un objeto mantiene
su forma y su misma
propiedad aunque deje
total o

(Giros).

de  verse

parcialmente.

gue consiste en  hacer

declaraciones teniendo en
cuenta el receptor y la
finalidad con la cual se emite.

(Sarda., 2003)

R., y Bulla, J., (Gutiérrez, 1992).
2013).
Saber actuar con Reconocimiento de Razona sobre los criterios que

localizaciones de
objetos en el espacio
segin  marcos de
referencia subjetivos
y objetivos. Castafier

(citado en Gutiérrez,

posiciones en el espacio:
relaciona la posicion de
un objeto con el
observador o con otro
objeto que actla como

punto de referencia.

permiten evaluar la opcion
elegida. (Sardé, 2003)

R., 'y Bulla, J., (Gutiérrez, 1992).
2013).

Crea medidas y Identifica los datos del
herramientas no problema, pero no

convencionales para
solucionar
problemas
relacionados con las
del

Pineda

dimensiones
espacio.

(citado en Gutiérrez,
R.,
2013).

y Bulla, J,

resuelve  de  forma
adecuada las preguntas,
y tampoco construye

soluciones claras.

Identificacién visual:

reconoce una figura
aislandola de su
contexto.

1992).

(Gutiérrez,
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Actividad 2. Actividades de aplicacion.

Actividad 2.

Juego circuito cerrado en tangible con dos, tres, cuatro, cinco y seis fichas. Indicaciones y

explicacion.
SESIONNo 2,3,4,5y6 FECHA:03,04,09,10y 11 Primery Grupo de 4
de abril del 2018 segundo bloque  estudiantes
de actividades (Baja
Actividades de vision)
aplicacion.
PROFESORAS:

» Leidy Rojas
= Adriana Patifio

INTRODUCCION
Estas dos actividades se desarrollan a partir de la interaccion de los estudiantes con el juego

“circuito cerrado” de forma tangible.
Dado que los estudiantes no conocen el juego es importante que conozcan reglas, instrucciones y

funcionamiento. Esto con el fin de que puedan construir circuitos cerrados y ademéas puedan

comunicar a las profesoras y a sus compafieros todos los procedimientos que realizan para la




construccion de los mismos.

En este blogue de seis (6) sesiones, los estudiantes construyen circuitos con 2 hasta 11 fichas de
forma individual y/o en parejas, dan instrucciones o explicacion de construccion de circuitos
cerrados, o siguen instrucciones de construccién de circuitos cerrados por parte de sus comparieros
0 de las profesoras.

A continuacion se encuentra la descripcion general de la actividad, cada uno de los momentos de la

misma, la respectiva justificacion, los objetivos y el referente tedrico especifico.

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

PRIMER MOMENTO.

Primera sesion :

En esta actividad tiene como propdsito que los estudiantes exploren con el juego “circuito cerrado”
en presentacion tangible, es decir, que reconozcan su tamarfio, textura, contenido (tablero y fichas),
individualmente, esto sera en un momento inicial.

Caracteristicas Imigen

Es una tabla cuadrada cuya base es de madera, 5 9 3
1 1
esta dividida en 16 casillas acrilicas apartadas

entre si, para diferenciar unas de otras. Las 21| 6 (10| 14

casillas son de 5 cm * 5 cm v se encuentran 3 711115

separadas por 3 mm,, C ==
4 8| 12)|16

Figura 1. Tablero v numeros de las casillas
del tablero

Cada ficha tiene forma de flecha y: >

* Sefiala una orientacién: derecha, izquierda, .

arriba o abajo. ..>

» Tiene puntos: ya sea 1, 2 o 3 que indican el

nimero de casillas que se deben mover. o0 .>

Figura 2: fichas de juego

(Cafion & Garcia, 2013, P. 65).

Seguido a esto, las profesoras explican y describen oralmente ( esto permite que estén atentos y al
mismo tiempo puedan ir manipulando las partes del juego) a los estudiantes las piezas que contiene
el juego y cdmo se compone cada una de ellas, ademas de su funcionalidad y codigo de
comunicacién. Posterior a ello se explican y dan a conocer las instrucciones y reglas del circuito
cerrado.

Seguido, los estudiantes deben realizar circuitos cerrados con 2, 3 y 4 fichas y deben explicar o
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describir a las profesoras y compafieros su circuito.

Segunda sesion :

En esta segunda sesion los estudiantes construyen circuitos cerrados con 4, 5y 6 fichas de forma
individual y deben explicar o describir a las profesoras y comparieros su circuito.

SEGUNDO MOMENTO

Tercera sesion:

En esta segunda parte de la actividad los estudiantes construyen circuitos cerrados con 6, 7 y 8
fichas, explican a sus profesoras y compafieros como hicieron el circuito, es decir, en que casilla
inicia, que fichas usan, en que orientacion, etc. Y finalmente dan instrucciones para que todos sus

comparieros puedan construir el circuito de forma correcta.

Cuartay quinta sesién:

En esta sesién los estudiantes construyen circuitos cerrado (tangible) con 7, 8,9 , 10 fichas, y en
parejas comunican a sus comparfieros y profesoras las instrucciones, de forma que ellos sigan las
indicaciones y realicen los circuitos de sus compafieros, ademas de esto evallan si las instrucciones

son adecuadas Yy si permiten construir un circuito cerrado.

JUSTIFICACION

Esta actividad se realiza con el fin de que los estudiantes conozcan el juego circuito cerrado
(tangible) lo exploren, aprendan a jugar con el y que a su vez puedan compartir los conocimientos
adquiridos a través de la explicacion, la comunicacion y las habilidades en visualizaciéon y/o
razonamiento espacial que poseen. Esto se lograra evidenciar a través del trabajo individual y en
parejas que hagan los estudiantes a partir de la comunicacion y explicacion de circuitos cerrados

con 2 hasta 11 fichas.

OBJETIVO
= Construir circuitos cerrados con 2 a 11 fichas, por medio del circuito cerrado tangible.
= Explicar, describir y dar instrucciones sobre los circuitos cerrados construidos a las
profesoras y comparieros.

= Interpretar y construir circuitos a partir de instrucciones de comparfieros o profesoras.

Profesor:
= Explicar y describir objetivos, reglas e instrucciones del circuito cerrado.

= Escuchar y analizar las diferentes acciones realizadas por los estudiantes.
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= Reforzar conceptos basicos de localizacion (norte, sur, oriente, occidente, derecha,

izquierda).
Estudiante:

= Explorar el juego circuito cerrado

= Realizar circuitos con 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10y 11 fichas de forma individual o en
parejas, siguiendo indicaciones de las profesoras.

= Dar instrucciones a los demas comparfieros para construir circuitos cerrados con 4 a 11
fichas

= Interpretar indicaciones de comparieros y profesoras para construir circuitos cerrados de

forma individual o en parejas.

REFERENTES TEORICOS -TEMATICAS

Teniendo en cuenta la visualizacion y el razonamiento visual, para el desarrollo de esta actividad se
tiene en cuenta la faceta epistémica y la cognitiva en las cuales:

Faceta epistémica: El estudiante puede realizar una representacion entre dos 0 mas
configuraciones. Estas configuraciones pueden ser internas del individuo (verbales, sintacticas,
visuales, imagineria, esquema, etc) y las configuraciones externas que generalmente son
observables a través del entorno (objetos de la vida real, gréficos, figuras, palabras escritas y
habladas, etc.).

Faceta cognitiva:

Desde la faceta cognitiva se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen referencia a los

razonamientos y representaciones que realiza el estudiante.

Para la solucion de la actividad el estudiante debera hacer uso de:
Procesos de localizacion, de modo que para localizar la posicion de un determinado punto.
(Gutiérrez y Buya, 2013, P.17).

Bibliografia
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Actividad 3. Actividades de aplicacion.

Actividad 3.

Actividad de aplicacion .

SESIONNo 7y8 FECHA: 17 y 18 de Abril Tercer bloque de  Grupo de 4
del 2018 actividades: estudiantes
Actividad de (Baja
aplicacion. vision)
PROFESORAS:

» Leidy Rojas
= Adriana Patifio
INTRODUCCION
Esta actividad de aplicacion y profundizacion se desarrolla a partir de la interaccion de los

estudiantes con el juego “circuito cerrado” digital.

Dado que los estudiantes ya han trabajado con este mismo juego en forma tangible, ya se tienen
algunos conceptos y funcionalidad del juego; a pesar de esto se cuenta con ayuda audiovisual que le
permite a los estudiantes conocer la funcionalidad de este juego en el software, permitiéndoles que
ellos exploren y conozcan las reglas del juego las cuales estan descritas anteriormente. (pagina).
Esto con el fin de que puedan construir circuitos cerrados y ademas puedan comunicar a las
profesoras y a sus compafieros todos los procedimientos que realizan para la construccion de los
mismos.

Ya que este juego esta dividido por categorias (principiante, intermedio y experto) se desarrollan en
un bloque de dos (2) sesiones, donde los estudiantes van avanzando en estas categorias
dependiendo del nimero de fichas que utilicen en cada circuito, los estudiantes construyen circuitos
con 2 hasta 11 fichas de forma individual y/o en parejas, cada vez que construyen un circuito
cerrado los estudiantes comunican su construccién de forma oral a las profesoras y en ocasiones dan

las instrucciones a sus compafieros para que cada uno lo construya en su respectivo software.

A continuacion, se encuentra la descripcion general de la actividad, cada uno de los momentos de la




misma dan cuenta de cada una de las sesiones, la respectiva justificacion, los objetivos y el referente

tedrico especifico.

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

PRIMER MOMENTO.

Primera sesion :

En esta actividad tiene como propdsito que los estudiantes exploren con el juego “circuito cerrado”
digital, es decir, que reconozcan la organizacion del tablero y de las fichas, donde puedan observar
el color de las fichas de 1 punto, dos puntos y tres puntos; asi como los movimientos en el tablero

(derecha, izquierda, arriba y abajo) individualmente, esto sera en un momento inicial.

Seguido a esto, los estudiantes escuchan las instrucciones descritas por la ayuda audiovisual del
programa y las profesoras explican y describen algunas instrucciones que no fueron comprendidas
por los estudiantes. Posterior a ello los estudiantes inician en la categoria principiante donde pueden
hacer circuitos de 2 a 4 fichas y comunican a las profesoras su construccion, luego pasan al nivel
intermedio donde pueden realizar circuitos cerrados con 2 a 10 fichas e igualmente comunican su
construccion a las profesoras.

En esta segunda sesion los estudiantes inician en el nivel intermedio donde construyen circuitos
cerrados de 4 a 10 fichas de forma individual y explican o describe a las profesoras sus circuitos.
SEGUNDO MOMENTO

Segunda sesion:

En esta segunda parte de la actividad los estudiantes construyen circuitos cerrados con 5, 6, 7y 8
fichas, explican a sus profesoras y comparieros como hicieron el circuito, es decir, en que casilla

inicia, que fichas usan, en que orientacion, etc. Y finalmente dan instrucciones para que todos sus
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compafieros puedan construir el circuito de forma correcta en digital.
En esta sesion los estudiantes construyen circuitos cerrados en el nivel experto de 10 a 11 fichas y
comunican a las profesoras y a sus compafieros la construccion del circuito para que ellos a partir de

las instrucciones dadas construyan el mismo circuito en su respectivo software.

JUSTIFICACION

Esta actividad se realiza con el fin de que los estudiantes conozcan el juego circuito cerrado
(software) lo exploren, aprendan a jugar con €l y que a su vez puedan compartir los conocimientos
adquiridos a través de la explicacion, la comunicacion y las habilidades en visualizacion y/o
razonamiento espacial que poseen. Esto se lograra evidenciar a través del trabajo individual y en
parejas que hagan los estudiantes a partir de la comunicacidn y explicacion de circuitos cerrados

con 2 hasta 12 fichas.

OBJETIVO
= Construir circuitos cerrados con 2 a 11 fichas, por medio del circuito cerrado tangible.
= Explicar, describir y dar instrucciones sobre los circuitos cerrados construidos a las
profesoras y comparfieros.

= Interpretar y construir circuitos a partir de instrucciones de comparieros o profesoras.

Profesor:
= Explicar y describir objetivos, reglas e instrucciones del circuito cerrado.
= Escuchary analizar las diferentes acciones realizadas por los estudiantes.
= Reforzar conceptos basicos de localizacion (arriba, abajo, derecha e izquierda).
Estudiante:
= Explorar el juego circuito cerrado
= Realizar circuitos con 2 a 11 fichas de forma individual o en parejas, siguiendo
indicaciones de las profesoras.
= Dar instrucciones a los demés comparfieros para construir circuitos cerrados con 4 a 11
fichas
= Interpretar indicaciones de comparieros y profesoras para construir circuitos cerrados de

forma individual o en parejas.

REFERENTES TEORICOS -TEMATICAS

Teniendo en cuenta la visualizacion y el razonamiento visual, para el desarrollo de esta actividad se
tiene en cuenta la faceta epistémica y la cognitiva en las cuales:

Faceta epistémica: El estudiante puede realizar una representacion entre dos 0 mas

configuraciones. Estas configuraciones pueden ser internas del individuo (verbales, sintacticas,

71




visuales, imagineria, esquema, etc) y las configuraciones externas que generalmente son
observables a través del entorno (objetos de la vida real, gréficos, figuras, palabras escritas y
habladas, etc.).

Faceta cognitiva:

Desde la faceta cognitiva se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen referencia a los

razonamientos y representaciones que realiza el estudiante.

Para la solucion de la actividad el estudiante deberé hacer uso de:
Procesos de localizacion, de modo que para localizar la posicion de un determinado punto..
(Gutiérrez y Buya, 2013, P.17).

Categorias de analisis.
El trabajo realizado por los estudiantes sera analizado bajo las categorias expuestas anteriormente

en la metodologia.
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Actividad 4. Actividad de evaluacion.

Actividad 4.

Situacion del contexto de los estudiantes que requiere del uso del circuito cerrado.

Recorrido de casa al colegio.

SESION No 11 FECHA: 25 de abril del Cuarto bloque de  Grupo de 4
2018 actividades. estudiantes
Actividad de (Baja




evaluacion, vision)

PROFESORAS:
= Leidy Rojas
= Adriana Patifio

INTRODUCCION

Esta actividad de cierre se desarrolla a partir de una situacion que se planted en la actividad de
reconocimiento, pero que en este momento tiene otra finalidad. La actividad cosiste en que los
estudiantes realicen el recorrido de su casa al colegio y del colegio a su casa en el circuito cerrado
en software, con las fichas que requieran y al final den las instrucciones a sus compafieros y

profesoras para que ellos también construyan los recorridos.

A continuacién se encuentra la descripcion de la situacion, la descripcion general de la actividad,

cada uno de los momentos de la misma, la respectiva justificacion y los objetivos.

SITUACION.

Por medio del juego cirauito cerrado en digital realiza la construcciéon del recorrido que
haces cuando sales de tu casa al colegio y del colegio a tu casa, usa las fichas y las casillas de

la forma que sea pertinente y coherente en el recorrido.

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

PRIMER MOMENTO.

Lo primero que realizan las profesoras es la explicacion de la situacion planteada y la respectiva
ubicacion de cada estudiante en un computador para que inicien con el desarrollo de la actividad.
Cada estudiante trabaja de forma individual, en el circuito cerrado digital.

SEGUNDO MOMENTO.

Cuando los estudiantes terminen de construir el recorrido de su casa al colegio y del colegio a su
casa por medio del circuito cerrado en software, deberan explicarlo y dar las instrucciones
detalladamente a sus compafieros y profesoras.

De esta forma finalizan las actividades de aplicacion con los estudiantes.

JUSTIFICACION.
Esta actividad se realiza con el fin de que los estudiantes resuelvan situaciones de su contexto a
partir del juego circuito cerrado, esto permite dar sentido a las actividades matemaéticas en el

pensamiento de ubicacion espacial, y también surge con el fin de crear y disefiar una de las posibles
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situaciones que se pueden desarrollar con el juego circuito cerrado.

Ademas de esto, es una actividad que permite contrastar los desarrollos y habilidades que
desarrollaron los estudiantes en relacién con la actividad de reconocimiento tanto habilidades en
visualizacién como en comunicacion.

OBJETIVO
= Disefiar una situacion del contexto de los estudiantes que requiera del uso del circuito
cerrado.

Profesor:
= Explicar y describir la situacion propuesta.
= Escuchar y analizar las diferentes acciones realizadas por los estudiantes.
Estudiante:
= Desarrollar la situacion propuesta por las profesoras, a través del juego circuito cerrado
en software de forma individual.
= Construir el recorrido de la casa al colegio y del colegio a la casa y de esta forma
construir un circuito cerrado con las fichas y casillas que sean necesarias, siguiendo las
reglas del juego.
= Explicary dar instrucciones a comparieros y a las profesoras sobre el recorrido que
construy6 para que todos entiendan y puedan construir dicho circuito o recorrido.
= Interpretar y construir circuitos o recorridos dadas las instrucciones o explicaciones de

los comparieros.

REFERENTES TEORICOS -TEMATICAS

Teniendo en cuenta la visualizacion y el razonamiento visual, para el desarrollo de esta actividad se
tiene en cuenta la faceta epistémica y la cognitiva en las cuales:

Faceta epistémica: El estudiante puede realizar una representacion entre dos 0 mas
configuraciones. Estas configuraciones pueden ser internas del individuo (verbales, sintécticas,
visuales, imagineria, esquema, etc) y las configuraciones externas que generalmente son
observables a través del entorno (objetos de la vida real, gréficos, figuras, palabras escritas y
habladas, etc.).

Faceta cognitiva:

Desde la faceta cognitiva se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen referencia a los

razonamientos y representaciones que realiza el estudiante.

Para la solucion de la actividad el estudiante debera hacer uso de;
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Procesos de localizacion, de modo que para localizar la posicion de un determinado punto,

numerica o graficamente, debemos relacionarlo con otro cuya situacion sea conocida.

Bibliografia
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Gutiérrez, R. y Bulla, J. (2013). Desarrollo del pensamiento espacial: una propuesta de aula en el
campo de la geometria descriptiva. Colombia- Bogota. Universidad Distrital Francisco José

de Caldas.

Analisis de actividades

Andlisis de actividad de iniciacion.

Actividad de reconocimiento y/o diagnostico- analisis sesion 1.

Descripcion general

Los estudiantes, inician identificando la cuadricula que se les da, por medio del tacto. De esta

forma identifican el nimero de columnas (12) y de filas (8) que tiene la misma.

Luego de esto cada estudiante hace su recorrido de forma individual en el tiempo aproximado de
20 minutos. Por ultimo se realiza una socializacion en la cual cada estudiante expone de forma

oral el recorrido que realizé.

Estudiante 1

En la figura 4, se evidencia el recorrido de la casa al colegio que hace el estudiante 1. El cual se

desplaza en la ruta del colegio, e indica que al ser de esta forma es un poco mas dificil recordar
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el recorrido. Se puede notar que trata de hacer lineas rectas para indicar el recorrido, y usa la
cuadricula para indicar la orientacion del desplazamiento que realiza, pero la cuadricula no es
una unidad de medida propia que indique exactamente la cantidad de cuadras en toda la
descripcion. Los gréficos que ubica en la cuadricula como flechas indican las casas de sus
comparieros que recogen en la ruta y que sirven como referencia para poder ubicarse en el

material que se le presento.

Al momento de la exposicion oral del estudiante 1, se evidencia que al inicio toma la cuadricula
como indicador de la cantidad de cuadras que recorre, pero luego ya no las toma como referencia
dado que el recorrido de la ruta es mucho mas largo y no recuerda todas las cuadras que avanza,
(figura 4) por esto, crea medidas y herramientas no convencionales para solucionar problemas
relacionados con las dimensiones del espacio. Pineda, (2012) en su trabajo titulado las relaciones
espaciales como base fundamental para el desarrollo del pensamiento espacial en preescolar
citado en (Gutiérrez, R., y Bulla, J., 2013), Pero si toma los lugares mas representativos o que
recuerda para orientarse es decir, sabe actuar con localizaciones de objetos en el espacio segun
marcos de referencia subjetivos y objetivos. Castafier, (2001) en su obra la educacion fisica en la
ensefianza primaria citado en (Gutiérrez, R., y Bulla, J., 2013). Por tanto es capaz de establecer y
garantizar la validez de una conjetura, que se arraiga en los conocimientos del estudiante

(Miéville, 1981).

Usa nociones de orientacion espacial como lo son (subir, bajar y derecho) (figura 4) para poder

hacerse entender y los usa de forma adecuada contrastando con el recorrido grafico.
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“Comenzamos desde mi casa, recorro dos cuadras y recojo a mi compaiero (v), bajo tres cuadras
"ecojo a otro companiero (vy), seguimos derechoy subimos, recogemos a otro compaero (vyy),
*ntonces bajamos recogemos a otro comparero (yyyy) hacemos un cruce subimos y recogemos a
ytro compariero (yyyyvy), bajamos hacemos otro cruce y llegamos al colegio.

Figura 4. Estudiante 1. Recorrido y transcripcion casa- colegio.

Estudiante 2

En la figura 5, se evidencia el recorrido de la casa al colegio que hace el estudiante 2. El cual de
igual forma se desplaza en la ruta del colegio. Trata de realizar lineas curvas para indicar el
desplazamiento, no usa la cuadricula como unidad de medida para precisar el nimero de cuadras,
pero si como orientador de desplazamiento. No usa objetos que sirvan como puntos de

referencia, pero si usa las avenidas o autopistas principales para describir u orientarse (figura 5).

Cuando realiza la exposicion oral, menciona que sale de su casa y usa orientadores espaciales

(derecha, izquierda, subir, bajar, derecho, voltear en alguna direccion) pero no los usa



adecuadamente en todos los casos teniendo como referencia el gréafico. ya que al expresar un giro

hacia la derecha, lo expone como a mano izquierda (figura 5).

En la descripcion del recorrido el estudiante 2 menciona que “baja una cuadra derecho a salir a la
autopista”, pero en el grafico no se evidencia en ningln lado la cuadra y el giro que describe. Lo
que permite pensar que memoriza el recorrido, dado algunos objetos como guia (calles,
autopistas), pero no lo plasma por completo en el grafico. Es decir que parcialmente sabe actuar
con localizaciones de objetos en el espacio segiin marcos de referencia subjetivos y objetivos.
Castafier, (2001) en su obra La educacion fisica en la ensefianza primaria citado en (Gutiérrez,

R., y Bulla, J., 2013).

Ademas cuando esta describiendo se mueve realizando giros hacia la izquierda y derecha, para

facilitar ubicarse y describir lo mejor que pueda el recorrido.
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“De la casa salgo derecho bajo... una cuadra derecha a salir a la autopista por la autopista cojo a
mano derecha, sigo derecho después bajo volteo hacia.... O través hacia la derecha bajando,
después ahi donde damos la vuelta, hacia la derecha bajando esta la avenida de la Bovaca, en el
semaforo volteo a mano derecha volteo a mano izquierda también subo derecho volteo a mano
izquierda derecho mano derechay llegamos al colegio”.

Figura 5. Estudiante 2. Recorrido y transcripcion casa- colegio.

Estudiante 3

En el grafico que realizo el estudiante 3 (figura 6), se puede evidenciar que lo graficé por medio
de lineas curvas que son cortadas Unicamente por la casa y por el colegio. La linea que es de
color negro que esta en la parte de abajo, representa el recorrido de ida y la linea de color verde
en la parte superior indica el recorrido de vuelta. Se puede notar que no usa la cuadricula como
referente preciso de cuadras, sino Unicamente para ubicar la casa y el colegio y para
orientaciones imprecisas como (un poco mas abajo o arriba). Ademas se puede evidenciar que

ilustrd lugares representativos (lavadero, panaderia, casa prima polleria y avenida).




Teniendo en cuenta la descripcidn que realizo el estudiante 3 (figura 6), se puede notar que no
realiza uso de las nociones de orientacion espacial, excepto la de “seguir derecho”, la cual asocia
con lineas curvas, que al parecer no son derechas. Ademas de esto no tiene en cuenta las

cuadriculas para describir su relacidn con las cuadras, o posiciones de los objetos en el espacio.

Por otro lado, menciona las avenidas y los barrios para ubicarse y hacerse entender de sus
comparieros, lo que le permite saber actuar con localizaciones de objetos en el espacio segun
marcos de referencia subjetivos y objetivos. Castafier en su obra La educacion fisica en la

ensefianza primaria citado en (Gutiérrez, R., y Bulla, J., 2013).

“Esta es mi casa v yo voy saliendo, llegc a un lavadero que es como en la Primera de Mavo, sigo
derecho llege a una panaderia. que es la esquina del colegio, sigo derecho y llego al colegio y de
vuelta me voy por la principal de la Primera de Maye con Boyacd ¥ me voy en cairo, en btsa
veces o mevoy apie, y llego hasia la vueita de un semdforc que llega a Villa Nueva, Alqueria la
Fraguay ya en una esquina llego a mi casa.

Figura 6. Estudiante 3. Recorrido y transcripcion casa- colegio.




Estudiante 4

En el grafico que realizd el estudiante 4 (figura 7), se puede evidenciar que graficd la casa en
donde vive (casa de color verde en la parte inferior) y luego otras dos casas y al pasar estas
queda la estacion del transporte publico que toma. Luego con lineas negras realiza el
desplazamiento que realiza el bus, y la cuadricula no evidencia la cantidad de cuadras que
avanza, dado que el recorrido es extenso y menciona que no lo recuerda totalmente. Luego de

bajarse del bus camina un poco y llega al colegio.

En la descripcion que realizo el estudiante 4 (figura 7), se evidencia que es muy general y poco
acertada la relacion entre el grafico y la descripcién del mismo, pues inicialmente toma como
referencia la cuadricula con el numero de cuadras, pero luego realiza el recorrido sin referencia.
Describe ciertos lugares que evidentemente no son notables en el dibujo y para su entendimiento
(un destapado horrible). Es decir, que sus descripciones no son claras y argumentadas sino que
al no poder ubicarse espacialmente porque no tenia claro nociones de lateralidad y facilmente se
perdia. Por esto no es posible que establezca y garantice la validez de una proposicion o un

argumento, que se arraiga en los conocimientos del estudiante. (Miéville, 1981).
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“salir de mi casa camino dos cuadras abajo, luego hay una avenida cojo un bus y me vengo asi....
pasa por una avenida giganiesca por un destapadn hovrible, luego suba pov aca subo por aci llego
a otro destapado camino dos cuadras al colegioy llego ™.

Figura 7. Estudiante 4. Recorrido y trascripcion casa- colegio.

Anélisis y conclusion.

Se puede evidenciar tanto en el recorrido grafico como en la explicacién del mismo que los
estudiantes no hacen uso adecuado de las nociones de orientacion espacial para describir el
recorrido que hicieron, ademas el recorrido grafico no da cuenta de la explicacion o descripcién

del mismo. En general no usan la cuadricula como guia.

En cuanto a los procesos de comunicacion, los estudiantes se limitan a un lenguaje cotidiano
poco entendible, dado que usan mas la comunicacion gestual por medio del seguimiento de las

manos por todo el gréafico o desplazamiento que realizan.

Teniendo en cuenta las categorias de analisis se puede concluir que los estudiantes se encuentran
en la primera habilidad en comunicacion por la cual pueden expresar ideas para describir el

medio y sus relaciones, esta permite que sean capaces de:




- Exponer por medio de la explicacion los procedimientos realizados.

- Establecer estrategias que le permiten reconocer, identificar y mencionar en qué posicién
se encuentra un respectivo elemento. (identificar locales que sirven como puntos de

referencia).

- Reconocer objetos esenciales de su vida diaria por el nombre, lo que le permite establecer
las relaciones de las partes con el todo a través de objetos. (recoger compafieros, ubicar

avenidas, calles, etc.)

- Manifestar de manera oral y/o grafica procesos de orientacion que recuerda a través de

experiencias vividas.

Analisis de actividad 2. Actividades de aplicacion.

Juego circuito cerrado en tangible con dos, tres y cuatro fichas. Explicacion. Sesién 2.

Descripcion general

Lo primero gue se realiza en la sesion numero 2 es la manipulacion del juego circuito cerrado de
forma tangible por parte de los estudiantes, a cada uno de ellos se la da un tablero del juego
circuito cerrado en tangible. En este momento los estudiantes reconocen las partes del juego,
color de las fichas y del tablero, cantidad de fichas, cantidad de puntos de cada ficha, tablero,
cantidad de casillas del tablero, numeracion de cada casilla y también las reglas del juego (ver
figura 8). Luego de esto y de que los estudiantes experimentaran con el juego se procede a dar
las instrucciones y reglas del mismo, indicando la orientacion de las fichas, la funcionalidad de

los puntos de cada ficha y como se construye un circuito cerrado.
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Figura 8. Numeracion de casillas juego “circuito cerrado”.

Aunque causé confusion para algunos estudiantes, se dio un ejemplo donde se enumeran cada
una de las casillas y se dan indicaciones para que ellos ubiquen las fichas en la casilla que
corresponde a los numeros. En la casilla 4 ubicar: ficha de 3 puntos, casilla 12: ficha de 2
puntos, casilla 16: ficha de 1 punto, casilla 10: ficha de 2 puntos. Aunque en estas indicaciones
no importaba la direccion de las flechas, dos de los estudiantes las giraron hacia un solo sentido

(figura 9), una de las estudiantes sefiala que “esto nos ayuda a guiarnos”.




Luego cada uno de ellos empez6é a construir circuitos cerrados con 2, 3 y 4 fichas segun

instrucciones de las docentes, y ademas explicaron o describieron como realizaron cada circuito.

De esta forma todos lograron comprender en qué consiste un circuito cerrado, pero no todos lo

hicieron con la misma facilidad, ni usando las mismas estrategias.

A continuacion, se describe de forma especifica los datos mas relevantes por parte de todos los

estudiantes y se evidencia en las diferentes figuras las construcciones de los circuitos por cada

estudiante.

EVIDENCIAS

DESCRIPCION Y ANALISIS

Circuitos cerrados con dos fichas (individualmente)

Figura 10, estudiante 3 Circuito cerrado con dos
fichas de dos puntos y tres puntos.

Descripcion.

Estudiante 3: Para la construccion de un circuito
cerrado con dos fichas de dos puntos (figura 10), el
estudiante 3 explica: “Esta ficha tiene dos puntos,
entonces bajo uno y dos y esta es la misma para
devolver y queda ahi mismo en columna”y Para el
circuito cerrado con dos fichas de tres puntos dice:
“Esta va en fila por ejemplo un, dos, tres y lo mismo
un, dos, tres”.

Estudiante 4: para la construccion de un circuito con
dos fichas de tres puntos (figura 11) el estudiante 4
explica “Mi circuito empieza en la casilla uno, hay una
ficha que indica que tiene que avanzar tres casillas
hacia adelante y en la cuarta casilla hay otra ficha que
indica que hay que subir tres casillas”.

Analisis.

La explicacion de los dos estudiantes no establece un

codigo de comunicacion claro entre estudiantes y

estudiantes- profesoras ya que no tienen en cuenta la




Figura 11, estudiante 4, Circuito cerrado con dos
fichas de tres puntos.

direccion y posicién de las fichas para especificar un
orden, aunque el estudiante 4, tiene en cuenta la
numeracion de las casillas no hace un uso adecuado del
lenguaje.

En las categorias de analisis los estudiantes (4)
desarrollan la primera habilidad de comunicacion
“Expresa ideas para describir el medio y sus
relaciones” y las habilidades de visualizacion
“identificacion visual y memoria visual”, es decir, el
estudiante es capaz de:

- Expresar algunas propiedades esenciales de los
elementos que percibe por medio del tacto, la
percepcion y/o visualizacidn, con el fin de
entender su funcionamiento.

- Manifestar de manera oral y/o gréafica procesos
de orientacién que recuerda a través de

experiencias vividas.

Circuito cerrado con tres fichas (individualmente)

Figura 12, estudiante 4, Circuito cerrado con tres
fichas en vertical.

Descripcion.

Estudiante 4: en la construccion del circuito de 3
fichas el estudiante 4 explica como lo realiz6 “empieza
de aca (casilla 4, sefiala la ficha de dos puntos en
direccién hacia arriba) y empezamos contando uno, dos
(sefiala con los dedos las casillas que se desplaza), de
aqui uno (sefala la ficha de un punto, en la casilla 2
con direccién hacia arriba) llegamos acé (casilla 1) de
ésta se devuelve (sefiala con el dedo la ficha de 2
puntos en la casilla 1 sefialando hacia abajo) uno, dos,
tresy llega”.

Estudiante 1: en la construccion del circuito de tres
fichas el estudiante 1 explica: “puse una ficha de tres
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Figura 13, estudiante 1. Circuito cerrado con tres
fichas horizontal.

Figura 14. Circuitos cerrados no construibles.

en forma horizontal, cuando me dieron los tres puntos
en la cuadricula entonces puse una ficha de uno, da
aqui (el estudiante sefiala con el dedo indice la casilla
9) y ahi coloque una de dos y conté Ilegando donde
inicié”.

Andlisis.

Algo que se puede observar cuando se pide realizar un
circuito con tres fichas es que los estudiantes no usan
Unicamente las tres fichas, sino que usan mas fichas y
las distribuyen sin cumplir las reglas o haciendo
movimientos que no son validos, como giros hacia
abajo, luego a la derecha o izquierda (figura 14), y esto
lo hacen porque no encuentran una solucién
instantanea y quieren hacerlo rapido ya que como se
menciond anteriormente el tiempo es limitado.
Finalmente, los estudiantes logran construir de forma
correcta el circuito cerrado con tres fichas, pero al
comunicar los pasos de como realizaron el circuito no
lo hacen de forma clara, ya que no tienen en cuenta la
numeracion de cada una de las casillas para expresar la
ubicacion de cada ficha, ademas de esto mencionan
que ubican la ficha de forma horizontal sin indicar en
que casilla la esta ubicando.

En las categorias de analisis los estudiantes (3)
desarrollan las habilidades descritas anteriormente en
el circuito con dos fichas y ademas desarrollaron las
habilidades de visualizacion tales como:
“reconocimiento de posiciones en el espacio y
discriminacion visual™, es decir el estudiante:

- Establece estrategias que le permiten
reconocer, identificar y mencionar en qué
posicidn se encuentra un respectivo elemento.

- Expresa de forma gréfica algunas relaciones
entre los objetos comparandolos y tomando las
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relaciones que necesita para llegar a una

posible solucidn.

Circuito cerrado con

4 fichas (individualmente)

Figura 15. Estudiante 3 Circuito cerrado con cuatro
fichas de tres puntos y dos puntos.

/ J

Figura 16. Estudiante 1, Circuito cerrado con cuatro

fichas de tres puntos.

Descripcion.

Estudiante 3: para la construccion del circuito cerrado
con 4 fichas de 3 puntos el estudiante 3 explica: “Este
circuito arranca desde acé (casilla 4), tiene tres
puntos, un, dos, tres (llega a la casilla 16) y acé tres
puntos, llega acé (casilla 13) y aca llega a la otra con
tres puntos (casilla 1) y asi hace la ronda” (sefiala el
recorrido del circuito en la direccion en la que lo
construy0) ”. Al terminar sefiala que “éste circuito tiene
forma cuadrada”. luego para describir la construccion
del circuito de 4 fichas con dos puntos el estudiante
sefiala: “Mi circuito empieza desde acd (casilla 13) con
dos puntos movemos un dos (se refiere a la ficha que
ubico en la casilla 13 y que la lleva a la ficha que ubico
en la casilla 5 rastreando todo el movimiento con los
dedos) y aca encontramos otra ficha que nos guiara a
la siguiente (rastreando con los dedos llega a la ficha
que esta en la casilla 7) después esa ficha llegara a la
siguiente (ficha en la casilla 15) y asi sucesivamente”.

Estudiante 1: para la construccion del circuito cerrado
con 4 fichas el estudiante 1 explica: “ubiqué la ficha
de 3 puntos en la casilla 1 de manera horizontal, luego
en el cuadro 13 de la cuadricula lo puse de manera
vertical luego conté 3 puntos en la cuadricula 'y puse
otra ficha de 3y asi sucesivamente hasta llegar al
inicio de mi circuito”.

Anélisis.

Como se puede evidenciar la explicacion de los dos
estudiantes no es clara, ya que no explican de forma
especifica lo que realizan, aunque el estudiante 3 no




comunica de forma adecuada la construccion de los
circuitos cerrados si logra reconocer y establecer un
patrén en la construccion de los circuitos, ya que
realiza dos circuitos cerrados con fichas de dos puntos
y tres puntos de forma rapida; ademas de esto, el
estudiante 1 comunica en algunas ocasiones la
construccidn del circuito cerrado de forma clara, ya
que tiene en cuenta la numeracion de las casillas para
explicar donde ubica cada una de las fichas y la
orientacion de las fichas, es decir, en sentido horizontal
y vertical. Esto nos permite reconocer a partir de las
categorias de andlisis que el estudiante tiene un avance
en cuanto al desarrollo de habilidades en
comunicacion.

Ademas de las categorias desarrolladas anteriormente
en la construccién de circuitos con 2 y 3 fichas, en la
construccidn de este circuito los estudiantes (3)
desarrollan la segunda habilidad en comunicacion “Da
cuenta del como y del porqué de los procesos que se
Siguen para llegar a conclusiones”. Y en las
habilidades de visualizacion “identificacion visual,
reconocimiento de posiciones en el espacio y memoria
visual” es decir, el estudiante es capaz de:

- Argumentar o explicar de forma oral el
proceso que realiza para el desarrollo de cada
actividad, ya que percibe o reconoce qué
elemento debe usar para que el desarrollo sea
solucionado de forma correcta.

- Mencionar de forma oral y/o gréafica como
hace uso de algunas nociones de orientacion

para llegar a una solucion.
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Actividad 2. Juego circuito cerrado en tangible con cuatro, cinco y seis fichas. Indicaciones

y explicacion. Sesion 3.

PRIMERA PARTE (individualmente)

La primera parte de la actividad es la continuacion de la sesion anterior, es decir, que los

estudiantes construyan circuitos con cinco y seis fichas y expliquen o describan el circuito que

realizaron.

SEGUNDA PARTE (grupalmente)

La segunda parte de la actividad consiste en que cada estudiante realice circuitos con 4,5y 6

fichas, y explique y de instrucciones a todos sus compafieros para que ellos también lo

construyan en sus tableros.

Figura 17. Estudiante 3, Circuito cerrado con cinco
fichas, tres de tres puntos, una de dos puntos y una de

un punto.

Descripcion.

Estudiante 3: para la construccion del circuito cerrado
con 5 fichas el estudiante 3 explica: “Empieza desde
aca (casilla 1) con una ficha de tres, movemos tres, un,
dos y tres (sefialando el recorrido con los dedos),
coloco otra ficha de tres (casilla 13) y muevo tres
hacia abajo, coloco otra ficha de tres (casilla 16) y
acé hay una ficha de dos (casilla 4), ésta ficha sefiala
dos casillas y coloco la ficha de uno (casilla 2) y
sefiala acé arriba (casilla 1- inicio) para volver al
circuito”.

Estudiante 4: para la construccion del circuito cerrado
con 5 fichas el estudiante 4 explica: “Una ficha de tres




Figura 18. estudiante 4, Circuito cerrado con cinco
fichas, tres de tres puntos, una de dos puntos y una de
un punto.

Figuré 19. Estudiante 1, circuito cerrado con 5 fichas,
una ficha de tres puntos, 3 fichas de dos puntos y una
ficha de un punto.

en la casilla niumero uno y ... luego la casilla
(¢ Cual es esta?) Mm trece, en la casilla nimero trece
puse una ficha hacia abajo y después en la casilla 16
puse que moviera dos cuadritos, puse aca una (casilla
ocho, ficha de un punto) y ahi me da”.
Estudiante 1: para la construccion del circuito cerrado
el estudiante 1 explica: “empiezo desde acé (el
estudiante sefiala la casilla cuatro y ubica la ficha de
un punto de forma vertical apuntando hacia la parte
superior del tablero) en la casilla 4 del circuito, subo
una casilla quedo en la casilla 3, con la ficha que
indica dos casillas subo a la casilla uno, con la ficha
que indica dos casillas me voy a la casilla nueve, de la
casilla nueve cuento tres casillas y pongo una ficha de
dos (sefala la casilla 12) y vuelvo a contar y llego a
mi circuito”.
Andlisis.
Como se puede evidenciar la explicacion de los
estudiantes aun no es clara, pero ya tienen en cuenta la
numeracion de las casillas y algunos estudiantes ya
tienen en cuenta la orientacion (subir, bajar, horizontal
y vertical.) es decir, que en este nivel ademas de las
habilidades sefialadas anteriormente, en este circuito
cerrado con 5 fichas los estudiantes desarrollan otras
habilidades en comunicacion “Da cuenta del como y
del porqué de los procesos que se siguen para llegar a
conclusiones” ya que el estudiante comunica todos los
pasos para construir un circuito y que sus compafieros
puedan realizarlos de forma correcta. Y habilidades en
visualizacion “reconocimiento de las relaciones
espaciales y discriminacion visual ”, es decir, el
estudiante es capaz de:

- Manifestar de forma oral y/o gestual como

algunas caracteristicas de los elementos se
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mantienen al realizar desplazamientos en el
espacio; y justifica por qué ocurre esto.

- Manifestar como y por qué se deben asociar
algunos elementos de la actividad teniendo en
cuenta sus propiedades, lo cual le permite
Ilegar a una posible solucion.

Circuito cerrado con 4 fichas grupalmente

Figura 20. Estudiante 2. Circuito cerrado de 4 fichas

para dar instrucciones.

Descripcion.

El estudiante 2 crea un circuito cerrado con 4 fichas
(figura 20), entonces inicia dando las instrucciones de
como realizd el circuito:

Estudiante 2: “Inicio en la casilla 1, subi tres aca
quedé en la casilla cuarta, (en realidad es la casilla
13) en la casilla cuarta puse una ficha y ahi movi tres
y quedé en la séptima (en realidad es la casilla 16)
puse otra ficha corri tres y quedé en la décima casilla
(en realidad es la casilla 4) y puse otra (ficha) de
subida corriendo tres”.

Profesora: En esta explicacion se evidencia que el
estudiante 2, no recuerda el nimero de cada casillay
las empieza a numerar de acuerdo como va
construyendo el circuito.

Al finalizar, se pregunta a los otros comparieros si
entendieron, y todos dicen gue no, pues:

Estudiante 3: “ese circuito esta mal porque en esas
casillas no se forma un circuito, ademas no dice que
fichas elige ni en qué direccion las ubica”.
Estudiante 1: Inicialmente el estudiante 1, tiene el
circuito (figura 21) e inicia con las instrucciones “ la
ficha de tres puntos la pongo directamente en la
casilla nimero 1 hacia la parte derecha, después
colocamos una ficha de dos puntos en la casilla
namero 13, entonces bajamos dos y llegamos a la

92



Figura 21. Estudiante 1, circuito cerrado
incorrecto con 6 fichas

Figura 22. Estudiante 1, circuito cerrado
incorrecto con 5 fichas

casilla nimero 15 colocando la ficha de un punto
hacia la izquierda, luego colocamos una ficha de dos
puntos en la casilla nUmero 11 hacia abajo’ en este
paso el estudiante 1, se da cuenta que no es posible
colocar una ficha de dos puntos en esa direccion ya
gue no hay casillas suficientes para bajar como lo
indican los dos puntos de la ficha, ademas que sus
compafieros le mencionan que eso no es asi 0 que no
es verdad; por esto el estudiante en ese momento
cambia la indicacion y dice “perdon.. hacia la
izquierda, ahora tomamos una ficha de tres puntos y
la colocamos en la casilla 4 de nuestro circuito,
sefialando hacia arriba” aqui los compafieros
manifiestan que estan perdidos y que no entendieron;
por esto la profesora les pregunta qué si son adecuadas
y correctas las indicaciones que el estudiante da, por lo
gue responden gue no. Finalmente el estudiante
muestra el circuito que debian realizar sus compafieros
siguiendo las indicaciones (figura 22).

Andlisis.

Se puede notar en la figura 21 y en la figura 22, que
los dos circuitos son diferentes, por lo tanto mientras
el estudiante 1, estaba dando las indicaciones y notaba
gue no eran pertinentes las ubicaciones de las fichas
que tenia inicialmente en las casillas 11, 12 y 15,
entonces las iba cambiando de posicién; esto permite
notar que al estudiante 1, se le dificulta comunicar los
procedimientos de construccion del circuito y esto da
cuenta de los errores que ha cometido y le permite
cambiarlos o realizar nuevamente el circuito de forma
que este quede correctamente.

Esto se puede concluir ya que en las sesiones
anteriores el estudiante si construye circuitos

adecuadamente.
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Ademas de esto se puede notar que el estudiante 1,
comunica las instrucciones de forma correcta y clara
en algunas ocasiones, en otras lo hace de forma
confusa y esto no les permite a sus comparieros
comprender de forma acertada la instruccion y se
pierden en la construccion del circuito.

A partir de esto se puede identificar algunas de las
habilidades en visualizacion “conservacion de la
percepcion y reconocimiento de posiciones en el
espacio” que desarrollan, en cuanto a la habilidad en
comunicacion los estudiantes se encuentran en la
segunda habilidad “Da cuenta del cdmo y del porqué
de los procesos que se siguen para llegar a
conclusiones.” ES decir, el estudiante es capaz de:

- Manifestar de forma oral y/o gréfica en el
desarrollo de la actividad, que algunos de los
elementos conservan su forma, pero al
cambiarlos de posicién altera el resultado.

- Expresar de forma oral y/o gestual como se
relaciona la posicion de los elementos en el
desarrollo de cada actividad y por qué se
deben ubicar de tal forma para llegar a una

posible solucion.

Actividad 2. Juego circuito cerrado en tangible con seis, siete, ocho y nueve fichas.

Indicaciones y explicacion- sesion 4.

Para la sesion numero 4, se sigue realizando construcciones de circuitos cerrados pero minimo
con 6, 7 u ocho fichas. Cada estudiante construye un circuito y debe dar las indicaciones para

que sus compafieros lo construyan cada uno en su tablero de juego.
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EVIDENCIAS DESCRIPCION Y ANALISIS

Circuito cerrado con 7 fichas grupalmente

Figura 23. Estudiante 4, circuito con siete fichas,3

fichas de 3 puntos, 3 fichas de dos puntos y una ficha

de un punto.

Figura 24. Circuito con siete fichas construido a
partir de instrucciones.
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Descripcion.

Estudiante 4: en la casilla 1 puse una ficha de tres
puntitos, bajé las tres y puse nuevamente una ficha de
tres mirando hacia la mano derecha

Otro estudiante: ;Como asi profe bajo tres y qué?
Estudiante 4: puse nuevamente una ficha de tres
mirando hacia la mano derecha. Listo, puse otra vez
una de tres mirando hacia arriba, luego puse arriba en
la mano derecha puse una de dos mirando para abajo,
espera a que un estudiante termine y sigue, baje dos
hacia abajo o sea la puse en la casilla nimero 15 puse
una de dos mirando hacia la mano izquierda

Otro estudiante: ¢Como asi profe?

Profesora: en la casilla numero 15 una ficha mirando
hacia mano izquierda de dos puntos.

Estudiante 4: me perdi! Ah si ya profe, puse la de dos
mirando hacia la mano izquierda y puse una de dos
mirando hacia arriba (luego repite este paso porque un
estudiante no entiende), listo subo dos pongo una de
unoy ya.

La figura 24 muestra el circuito construido por los
compafieros a partir de las instrucciones dadas por el
estudiante 4.

Andlisis.

Teniendo en cuenta lo realizado por los estudiantes se
puede evidenciar que los estudiantes (80%) han
desarrollado las habilidades en comunicacion
“Expresar ideas hablando y describiendo visualmente
de diferentes formas”y “Comprender, interpretay
evalUa ideas que son presentadas oralmente, y en

forma visual”. ES decir, los estudiantes son capaces de:



- Expresar de forma oral las diferentes ideas y
desarrollos que esté realizando sobre la
actividad, ya que a través de la percepcion
visual y el tacto reconoce los elementos que
hacen parte de ésta y que le ayudan para llegar
a una solucién de la actividad.

- Describir de forma oral las diferentes
relaciones en las posiciones de los elementos y
muestra que al ser cambiados de posicion
implican cambios en los desarrollos y por tanto
en los resultados

y
instrucciones dadas por sus compafieros de

- Interpretar reconocer indicaciones o
forma oral y él a su vez evalla estas
indicaciones.

- Interpreta indicaciones dadas, ya que recuerda
caracteristicas visuales o posiciones de los

objetos en el espacio.

Circuito cerrado con 8 fichas grupalmente.

Figura 25. Estudiante 3, Circuito cerrado con ocho
fichas, 3 de 3 puntos, 4 de dos puntos y una de un

punto.
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Descripcion.
Estudiante 3: “profe, antes ;jcudl es la izquierda y
cudl es la derecha?”.

Profesora: “;jcudl es tu mano derecha?”

Estudiante 3: ésta, (sefialando su mano derecha)
Profesora: entonces ésta es tu derecha.

Estudiante 3: “bueno vamos a empezar. En la
primera casilla tengo una ficha de tres mirando hacia
la derecha, después nos encontramos en la casilla 13
con una ficha de tres mirando para abajo, después en
la casilla dieciséis tengo una ficha de dos y mirando
para la izquierda (un estudiante pide que espere y le
repita el Gltimo movimiento), después en la casilla 8
tengo una ficha de dos mirando para arriba, (en este

momento un estudiante se pierde en las indicaciones



Figura 26.Circuitos con ocho fichas construidos a

partir de instrucciones del estudiante 3.
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poniendo fichas de dos en vez de fichas de tres y se
repiten otra vez las indicaciones), luego en la casilla
seis tengo una ficha de dos mirando para la derecha,
en la casilla 14 tengo una ficha de un punto mirando
para abajo, en la casilla 15 tengo una ficha de 3
mirando para la izquierda.
En este momento solo hace falta un paso para
terminar.
Profesora: ¢pueden terminar el circuito sin la
instruccion del estudiante?
Otro estudiante: jSi profe!
La figura 26 nos muestra que los estudiantes siguieron
de forma correcta las instrucciones del estudiante 3 y
por esto realizaron los circuitos con 8 fichas de forma
correcta.
Andlisis: El (50%) de estudiantes pueden hacer el
altimo paso y el 100% logra realizar el circuito
correctamente (figura 30), dado que ya conocen el
funcionamiento del juego y ya pueden ubicar fichas
que cumplan las reglas del juego de forma adecuada.
Ademas de esto las instrucciones que da el estudiante 3
las hace de forma clara y haciendo uso de nociones de
orientacion (derecha, izquierda, bajar y subir). Por esto
se puede evidenciar que los estudiantes han
desarrollado mas habilidades en comunicacién y en
visualizacidn de las antes mencionadas, tales como
“Construye, interpreta y liga varias representaciones
de ideas y de relaciones”y “Comprende, interpreta y
evalUa ideas que son presentadas oralmente, y en
forma visual”. ES decir, los estudiantes son capaces de:
- Interpretar y dar a conocer sus ideas o
argumentos, cuando compara las instrucciones
que dan sus compafieros, respecto a lo que
sucede en su cabeza con los objetos o cuando



alguno de sus elementos se desplaza.

- ldentificar e interpretar las caracteristicas
correctamente de los objetos situados en un
espacio, y es capaz de describir de forma oral
la ubicacion y posicién de estos objetos.

- Consolidar varias representaciones graficas de
los objetos dadas a partir de instrucciones,
recordando  la posicion que tenian en un

momento dado un conjunto de objetos.

Circuitos cerrados con nueve fichas de forma individual.

Figura 27. Estudiante 2 Circuito correcto con 9
fichas (estudiante 2).

Descripcién.

El estudiante 2 crea un circuito cerrado con 9 fichas
(figura 27), entonces inicia dando las instrucciones de
como realizd el circuito:

Estudiante 2: “empecé en la casilla 1 puse una ficha
de dos, avancé dos casillas quedé en la casilla 3 puse
una ficha de 1, avancé una casilla, quedé en la casilla
4, puse una ficha de 3 avancé 3 casillas quede en la
casilla 16, puse una ficha de dos avancé dos casillas
quede en la casilla 14, puse una ficha de 3, avancé
hacia la izquierda tres casillas quedamos en la
segunda casilla, pusimos una ficha de dos, quedamos
en la casilla 11 (el estudiante sefiala la casilla nimero
10, por esto la docente le pregunta que si es la casilla
11, por lo que el inicia a contar desde la uno hasta
darse cuenta que era la numero 10) en la casilla 10,
una ficha de dos, avancé dos casillas quedé en la 12,
puse una ficha de tres subiy quedé en la casilla 11,
puse una ficha de dos y avancé dos y terminé”.

Al explicar el estudiante 2 como realizo el circuito con
las 9 fichas se logro evidenciar que el estudiante
comprende de forma més inmediata el numero de cada
casilla; en sesiones anteriores le costaba reconocer cuél

era el nimero de cada casilla y por esto cuando sus




Figura 28 .Circuito con nueve fichas construido
a partir de instrucciones adecuadamente
(Estudiante 1).

compafieros le indicaban las instrucciones para realizar
algun circuito el estudiante 2 se perdia y no lograba
terminar el circuito ubicando las fichas en casillas
diferentes a las que daban sus comparieros en las
instrucciones. En el circuito (figura 27) el estudiante 1
lo realiz6 de forma agil y eficaz, también reconoce la
numeracion de cada casilla y da su ubicacién de forma
rapida, ademas comunica de forma correcta, pero no
anuncia la orientacion de las fichas.

Al notar que el circuito esta hecho de forma correcta,
ahora el estudiante 2 da las instrucciones para que su
compariero el estudiante 1 realice el mismo circuito en
el tablero que tiene; entonces inicia con las
instrucciones:

“En la casilla 1 puse una ficha de dos puntos, avanzo a
la casilla 3 ahi puse una ficha de un punto avanzo una
casilla quedo en la 4, puse una ficha de tres hacia la
derecha subi tres casillas quedé en la casilla 16 puse
una ficha de dos hacia arriba avanzo dos y quedo en la
casilla 14, puse una de 3 mirando hacia la izquierda,
avancé tres casillas quedé en la segunda, puse una
ficha de 2 en la casilla 2 mirando hacia la mano
derecha avancé dos puse otra de dos mirando hacia
abajo en la casilla 10 avancé dos casillas quedé en la
casilla 12 puse una ficha de tres mirando hacia arriba
avancé tres quedé en la casilla 9, puse una ficha de
dos y avancé hacia la izquierda y llegué a la casilla
1”. Al dar las instrucciones el estudiante 2, realiza una
descripcion mas detallada de la ubicacion de cada una
de las fichas, teniendo en cuenta orientaciones como:
subir, bajar, derecha e izquierda. Haciendo que las
instrucciones sean claras para el estudiantel.

A medida que el estudiante 2 daba las instrucciones, se
pudo evidenciar que el estudiante 1, no entendia
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algunas cosas que decia su compafero, algunas
instrucciones como “subo tres casillas” no eran claras
ya que para €l era “avanzar hacia la derecha tres
casillas”, pero como entiende que debe hacer cuando
tiene una ficha de 3 puntos indicando hacia la
izquierda lo hace sin dificultad. Asi termina de
construir todo el circuito de forma correcta (figura 28).
Finalmente las profesoras preguntan si esta bien el
circuito y las instrucciones que dio el estudiante 2, y
dice “si, realmente esta bien, porque todas las fichas
son correctas.
Andlisis.
Es por esto que los estudiantes 100%, en este momento
han desarrollado las habilidades en comunicacion que
les permiten usar la comunicacién en forma de
argumento Idgico siendo ésta fundamental para el
discurso en ubicacion espacial. Y en visualizacion la
identificacion visual y el reconocimiento de las
relaciones espaciales, que mencionan que son capaces
de:
- Reconocer a lo que equivale la funcionalidad
de un objeto en el espacio, en avanzar, o
desplazarse tantos como lo indigque el objeto en
determinada direccidn. Por tanto aisla los
objetos o elementos de su contexto, y empieza
a verse él inmerso en un todo compuesto por
un grupo de movimientos y desplazamientos
que comunica a partir de la I6gica de la
actividad.
- Y ademas explica a partir de sus
conocimientos y nociones espaciales la
relacion entre diferentes objetos ubicados en el

espacio, a partir del argumento de ideas o



Circuitos cerrado con diez
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planteamientos coherentes.

Cuando los estudiantes (100%) deben construir
circuitos cerrados segun indicaciones de sus
comparieros, se evidencia que desarrollan las
siguientes habilidades en comunicacion, que le
permiten construir, interpretar y ligar varias
representaciones de ideas y de relaciones. Y en
visualizacion desarrollar las habilidades de
reconocimiento de posiciones en el espacio y el
reconocimiento de las relaciones espaciales, por lo
que:

- Interpreta y construye relaciones de los
objetos, a partir de instrucciones dadas,
teniendo en cuenta las orientaciones de su
espacio y de sus compafieros.

- Identifica e interpreta las caracteristicas
correctamente de los objetos situados en un
espacio, y es capaz de describir de forma oral

la ubicacion y posicién de estos objetos.

fichas de forma individual

Descripcion.

El estudiante 3 realiza un circuito de 10 fichas,
partiendo de la casilla namero 1 (Figura 29).Al pedir
que explique el circuito dice:

Estudiante: “Empieza en la casilla 1 con 3 fichas
cuento 3 en la casilla 13, pongo una ficha de 3, en la
casilla 16 pongo un ficha de 3, pongo una ficha de dos
en la casilla 4, subo dos en la casilla 2 encontramos
una ficha de dos mirando hacia la derecha, llegando a
la casilla 10 pongo una de dos mirando hacia abajo y

en la casilla 12 pongo una ficha de 3 mirando hacia
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Figura 29. Estudiante 3, Circuito cerrado
correcto con 10 fichas (Estudiante 3).

arribay en la casilla 9 pongo una de dos y me
devuelvo y acé en la casilla 11 coloco una de dos
mirando hacia la izquierda y llego a la casilla 3 pongo
una de dos mirando hacia arriba y llego”.

La explicacion que da el estudiante 3 es un poco
imprecisa y mas bien gestual, dado que sélo era
escuchada por las profesoras, las cuales estaban
mirando detenidamente cualquier movimiento que
hacia el estudiante, por lo que no hizo la descripcion o
explicacion de forma detallada. Pero en general el
estudiante 4 en este momento da las instrucciones de
forma rapida, pues ya sabe la numeracion de las
casillas y los movimientos de cada una de las fichas en
determinada posicion.

Anélisis.

A partir de los desarrollos del estudiante 3 y en general
de los demas estudiantes se puede concluir que, los
estudiantes han desarrollado las siguientes habilidades
en comunicacion, que le permiten expresar ideas
hablando y describiendo visualmente de diferentes
formas y usar la comunicacién en forma de argumento
I6gico siendo ésta fundamental para el discurso en
ubicacion espacial. Y en visualizacion desarrolla las
habilidades de reconocimiento de posiciones en el
espacio y el reconocimiento de las relaciones
espaciales, por lo que son capaces de:

- Construir varias representaciones de relaciones
u orientaciones del objeto en el espacio.

- Identificar e interpreta las caracteristicas
correctamente de los objetos situados en un
espacio, y es capaz de describir de forma oral
la ubicacion y posicion de estos objetos.

- Explicar a partir de sus conocimientos y

nociones espaciales la relacion entre diferentes




objetos ubicados en el espacio, a partir del
argumento de ideas o planteamientos
coherentes.

- Describir de forma oral y/o gestual cuando al
realizar algun tipo de rotacion o cambio en el
plano los elementos que se encuentran alli

cambian y establecen algun tipo de relacion.

Actividad 2. Juego circuito cerrado en tangible con nueve y diez fichas en parejas.

Indicaciones y explicacion- sesion 5.

En el transcurso de esta sesion se trabaja con el juego circuito cerrado en tangible, pero con una
diferencia significativa y es que por dos estudiantes hay un solo juego, es decir, trabajo en
parejas. Entre los dos estudiantes deben construir un circuito cerrado con 9 o 10 fichas, deben
buscar estrategias de comunicacion para que los dos estudiantes puedan jugar y construir el

circuito adecuadamente.

EVIDENCIAS DESCRIPCION Y ANALISIS ‘

Circuitos cerrados con nueve fichas en parejas (estudiante 1 y estudiante 4).
Descripcion.
Profesora: Bueno, vamos a empezar a decir en voz
alta todo lo que vamos a realizar en compafiia de cada
compariero.
Estudiante 1: (toma el circuito y lo pone en frente de
él, alejandolo de su compafiero) Vamos a poner la
ficha 2 en ...
Estudiante 4: Voy a poner una ficha de dos en la
casilla 14 y otra aca (casilla 6).
En este momento, cuando el estudiante 1 estd ubicando

fichas en el tablero, el otro estudiante se queda quieto y
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Figura 30. (estudiante 1 y estudiante 4, Circuito

construido en parejas de forma incorrecta.

Figura 31. estudiante 1y estudiante 4 Circuito

construido en parejas incorrecto #2.

observa lo que hace su compafiero.

Luego no saben cOmo iniciar, y no se comunican entre
si.

Estudiante 4: haber, mmm una acé (casilla 15), una
por alla (casilla 13) ahora 2 (ubica una ficha en la
casilla 5y luego lo desarman),

Estudiante 1: mmm mi compafiero no hace caso
(diciendo que no tiene en cuenta lo que él le dice).
Luego el estudiante 1 sigue ubicando fichas por el
tablero, y cuando no tiene alguna ficha cerca le dice a
su compafiero que se la alcance. También se puede
notar que cuando a alguno de los dos no le parece lo
gue hace el otro, interviene quitando o poniendo la
ficha que considera pertinente, pero no hablan entre si.
Luego de un momento de trabajo entre los dos, el
estudiante 1 pregunta al otro:

Estudiante 1: ¢seguro que tiene sentido ese circuito?
(figura 30)

Estudiante 4: No

Estudiante 1: Entonces ¢por qué pone fichas por
poner? Este si tiene sentido (empieza a cambiar la
posicidn de las fichas).

Cuando el estudiante 1 asegura que han terminado un
circuito con nueve fichas, la profesora pide que
expliquen lo que hicieron

Estudiante 4: un, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete,
ocho y nueve. Si ya acabamos. Listo profe entonces
uno, dos (cuenta las casillas que debe correr teniendo
en cuenta la ficha que esta en la casilla 16, que lo lleva
a la casilla 8 (figura 31) esta alla pero se devuelve, eso
esta mal.

Asi que empiezan a reorganizar las fichas entre los dos
Luego entre los dos estudiantes se ayudan y explican

su circuito de forma correcta, pero en la explicacion se




dan cuenta que de nuevo ubicaron mal las fichas, asi
que vuelven a empezar

Seguido a esto el estudiante 1, empieza a construir otro
circuito de forma correcta, y el estudiante 5 como no
entiende la ubicacion de las fichas se las empieza a
quitar, por lo que el estudiante 1 debe explicarle y
argumentar por qué si esta bien y por qué debe dejar
las fichas como las tiene hasta el momento:
Estudiante 1: este viene hacia aca y este hacia acay
de este hacia acé (sefialando los movimientos con los
dedos).

Luego lo siguen construyendo entre los dos, en este
momento se evidencia que ambos estudiantes
manipulan al tiempo el tablero y las fichas, ya
coordinan mas lo que estan haciendo, pues se dan
cuenta que ficha ponen o quitan, pero ambos
estudiantes mencionan “detesto el trabajo en grupo”y
esto se nota porque es mas complicado construir el
circuito en pareja.

El estudiante 1 empieza a construir otro circuito y el
estudiante 4 le dice que deben haber fichas donde no
hay nada, asi el estudiante 4 le dice al estudiante 1:
Estudiante 4: Ay! Quieto (le corre las manos del
tablero). Déjeme a mi.

Estudiante 1: bueno yo ya hice una parte ahora usted
termine la otra.

Analisis.

Finalmente los estudiantes no pudieron construir el
circuito con nueve fichas en parejas, puesto que no
sabian cémo ubicar las fichas y como comunicarse
entre los dos y asi aportar cada uno sus ideas o
estrategias. Se evidencio que juzgaban mas el trabajo

del otro en vez de notar los aciertos.

105



Teniendo en cuenta los desarrollos grupales que
presentaron los dos estudiantes, se puede
evidenciar que desarrollaron finalmente
habilidades en comunicacion que les permiten
“discutir, escuchar y negociar frecuentemente sus
ideas de ubicacidn espacial con otros estudiantes en
forma individual y parejas” y en visualizacion la
“conservacion espacial” y el “reconocimiento de
posiciones en el espacio” que les permiten:

- Reconocer y discutir las estrategias o errores
efectuados por sus compafieros, puesto que ya
conocen la funcionalidad del juego, por tanto
pueden decidir si la ubicacion de los diferentes
elementos en distintas direcciones cumplen la
misma cantidad de desplazamientos dentro de
un espacio.

- Relacionar la posicién de su compafiero, con la
del juego o el material dado y la de él mismo,
con el fin de poder observar, discutiry
negociar si los elementos en relacién con un
todo permiten realizar movimientos validos,
usando como punto de referencia cualquier
elemento que esté ubicado en el espacio.

Dado que la comunicacion fue un poco limitada no se
pudieron evidenciar mas desarrollos en cuanto a
habilidades en comunicacion o cédigos de

comunicacion entre la pareja.

Actividad 2. Juego circuito cerrado en tangible con nueve y diez fichas en parejas.

Indicaciones y explicacion- sesion 6.

Descripcion de la actividad.
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Primera parte

En el inicio de esta sesion, luego de dar las instrucciones de seguir con la actividad de la sesién

anterior las profesoras solicitan que los estudiantes al construir circuitos en parejas se

comuniquen y establezcan estrategias entre los integrantes para poder construir adecuadamente

los diferentes circuitos.

EVIDENCIAS

DESCRIPCION Y ANALISIS

Circuito con 9 fichas en parejas (estudiante 1 y estudiante 2).

S
Figura 32. Estudiante 2 y estudiante 1, circuito

incorrecto con 9 fichas.

Descripcién.

Para la construccion de este circuito, la pareja que lo
realiza estad conformada por el estudiante 1y el
estudiante 2.

Estudiante 2: le pregunta al estudiante 1 “pongamos
una ficha de tres, ¢si?

Estudiante 1: si, podria ser, pongamosla aqui
(ubican la ficha en la casilla numero 16 hacia la
izquierda)

Estudiante 1: pongamos una ficha de 1 podria ser
aqui (casilla 4 apuntando hacia arriba)

Estudiante 2: si, pongamos una ficha de dos aqui (la
ubican en la casilla numero 3 apuntando hacia el lado
derecho).

Estudiante 1: no sé... aqui podriamos poner otra de
dos mirando hacia abajo.

Estudiante 2: Puede ser hacia arriba (La ubican en
la casilla 11 apuntando hacia arriba).

Llegan a la casilla 9

Estudiante 1: ¢de tres o de dos?

Estudiante 2: de tres

Estudiante 1: toca hacia abajo, y acé (sefialan la

casilla 12) ponemos uno de... no sé. .ya sé aca




Figura 33. Estudiante 1y estudiante 2,

Circuito con nueve fichas en parejas con una

ficha sin usar.

podemos poner una de dos (sefialan la casilla 12 y
ubican una ficha de dos puntos apuntando hacia la
izquierda)

Estudiante 2: no sé

Estudiante 1: ya sé ponemos una de tres aca y una
de dos aca.

En este momento lo que realiza el estudiante 1 es
cambiar de posicidn alguna de las fichas que habia
ubicado anteriormente, la ficha de un punto que
habian ubicado hacia arriba la cambian de
orientacion hacia la derecha, luego ubica una ficha de
dos puntos en la casilla nimero 1 apuntando hacia
abajo, una ficha de dos puntos en la casilla 5
apuntando hacia el lado derecho y en la casilla 13
ubica una ficha de tres puntos apuntando hacia el
lado izquierdo.

Estudiante 2: ya profe, quedo de 9 fichas (figura 32)
Profesora: entonces por favor nos explican como lo
realizaron.

Estudiante 2: entonces empezamos con una ficha de
tres en la casilla 16, avanzamos 3

Estudiante 1: quedamos en la casilla nimero 4,
ubicamos la ficha de un punto (la ubican apuntando
hacia el lado derecho) akora... (En la casilla
siguiente la nimero 8 no hay ninguna ficha).
Profesora: aqui deberia haber algo (les sefiala la
casilla 8).

Estudiante 1 si, nos qued6 mal

Estudiante 1: entonces en la casilla nimero 4
ponemos una ficha de dos.

Estudiante 2: mirando hacia la derecha, dos casillas
y pusimos una de...

Estudiante 1: Ayy! Espérese acabo de ver una

equivocacion.
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Figura 34. Circuito con 10 fichas construido
por el estudiante 1y 2 a partir de indicaciones

de la profesora.

En este momento la docente solicita que arreglen el
error y luego contintien con la explicacion.
Estudiante 1: Ay ¢es que sabe en qué nos
equivocamos aqui?, necesitamos una ficha de tres
acé (casilla 4).

Pero se dan cuenta que este no es el Unico error,
entonces entre los dos tratan de arreglarlo cambiando
algunas fichas (figura 33)

Estudiante 2: entonces iniciamos en la casilla 16.
El estudiante 1 le explica rapidamente al estudiante 1,
para que juntos validen el circuito.

Estudiante 1: contamos dos (casilla 12), llegamos
aqui (casilla 5), y hacemos dos casillas (casilla 13),
nos regresamos 3 (casilla 1) hacemos 2 hacia abajo
(casilla 3), hacemos dos hacia la derecha quedamos
en la casilla 11, subimos 2 (casilla 9) bajamos tres
(casilla 12) ponemos una ficha de uno regresando
hacia el comienzo.(figura 34)

Estudiante 1: ahora si vamos a explicar bien el
circuito dando las indicaciones para construirlo.
Estudiante 1: pusimos una ficha de dos puntos en la
casilla nmero 16 mirando hacia la izquierda,
contamos dos casillas y quedamos en la casilla
numero 8 y ponemos una ficha...

Profesora: ¢seguros que en la casilla nimero 4?
Rectifican y deciden volver a empezar
Estudiante 2: empezamos en la casilla 16, ponemos
una ficha de dos
Estudiante 1: quedamos en la casilla nimero 8
Estudiante 2: si, en la ocho ponemos una ficha de 3
mirando hacia arriba, avanzamos 3 y quedamos en
la casilla 5, tenemos una de 2 mirando hacia la
derecha.

Estudiante 1: luego ponemos una ficha de 3 y nos
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regresamos 3 casillas, bajamos 2 quedamos en la
casilla 1y quedamos en la casilla nimero tres y
ponemos una ficha de dos mirando hacia la derecha
Estudiante 2: avanzamos 2, quedamos en la casilla
11 y ponemos una ficha de dos mirando hacia arriba,
avanzamos 2 quedamos en la casilla 9 ponemos una
fichade 3

Estudiante 1: mirando hacia abajo, contamos 3
casillas quedamos en la casilla namero 12

Y de la 12 ponemos una ficha de 1 regresandonos
hacia la derecha de nuestro circuito.

Estudiante 2: o sea hacia la casilla 16.

Luego la profesora les dice que si en ese circuito
sobra alguna ficha y después de rectificar se dan
cuenta que la ficha de la casilla 4 sobra, y que
construyeron fue un circuito con ocho fichas.
Segunda parte

En esta segunda parte se pide que los estudiantes
construyan en parejas el circuito que construyeron las
profesoras con diez fichas, a partir de sus
indicaciones.

Profesora: Bueno vamos a iniciar, todos atentos.
Van a poner una ficha de tres puntos indicando hacia
la derecha (los estudiantes la ubican en la casilla 1),
entonces cuentan 3 casillas y quedan en la casilla
namero 13y ubican una ficha de 3 indicando hacia
abajo.

Los estudiantes se ayudan en parejas para construir el
circuito dadas las indicaciones de la profesora, esto lo
hacen repitiendo las instrucciones o rectificando lo
que hace su compariero.

Profesora: cuentan 3 casillas hacia abajo y
quedamos en la casilla 16, ahi ponen una ficha de 2

puntos indicando hacia la izquierda, se mueven dos
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casillas quedamos en la casilla 8,ubican una ficha
de tres puntos indicando hacia arriba, cuentan 3
hacia arriba y quedamos en la casilla 5, ahi ponemos
una ficha de 2 puntos indicando hacia abajo
entonces bajamos dos y quedamos en la casilla 7, y
ahi ubicamos una ficha de dos puntos indicando
hacia la derecha, y en la siguiente casilla ubicamos
una de 2 puntos indicando hacia arriba, entonces
subimos 2 casillas, quedamos en la casilla nimero 9,
en la casilla 9 ubicamos una ficha de 3 puntos
indicando hacia abajo, bajamos 3 casillas quedamos
en la casilla 1, ubicamos una ficha de 2 puntos
indicando hacia la izquierda, llegamos a la casilla 4
y en la casilla 4 ubicamos una ficha de 3 puntos
indicando hacia arriba.

Finalmente se pregunta a los estudiantes si el circuito
que hizo la profesora esta bien construido (figura 34)
y la respuesta de los 4 estudiantes es si.

Anélisis.

En este momento se puede notar que el avance de una
sesion a otra es notorio respecto a la comunicacién
entre los dos estudiantes, pues en ninglin momento
algun estudiante se apropia del tablero o de las fichas,
ademas los dos pueden mover fichas y coordinar los
movimientos. Se puede notar ademas que el 100% de
los estudiantes ya no palpan todas las casillas ni los
movimientos de las fichas que ubican, pues ya estan
seguros de los movimientos que realizan, ademés por
lo que alcanzan a percibir estan méas seguros.
Respecto a las indicaciones que dan para que otros
construyan el circuito, se puede evidenciar son
mucho maés claras que en sesiones anteriores y se
hacen entender de sus compafrieros, entre los dos

integrantes de las parejas coordinan para dar
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instrucciones adecuadas y en menor tiempo, pues ya
memorizan el nimero de las casillas y direcciones de
ubicacion (derecha, izquierda, abajo y arriba).

En el segundo momento, se puede evidenciar
gue los estudiantes ya no tienen dificultad para
retener la informacion de cada una de las
indicaciones que se da, lo hacen de forma mucho méas
rapida, puesto que ya conocen la numeracion de las
casillas y ya saben cudl es su izquierda, derecha,
arriba y abajo. Ademas son capaces de decir cuando
un circuito o un movimiento estan bien y cuando no.
Es por esto que al finalizar esta sesion los estudiantes
han desarrollado las habilidades mencionadas en la
sesion anterior, y ademas de esto desarrollaron la
habilidad en comunicacion que permite “Discutir,
escuchar y negociar frecuentemente sus ideas de
ubicacion espacial con otros estudiantes en forma
individual y parejas” y en visualizacion la
“identificacion visual, reconocimiento de las
relaciones espaciales y discriminacion visual “ 1as
cuales les permiten gque sean capaces de:

- Reconocer al otro y la posicién del otro,
como integrante en la construccion de la
actividad propuesta. Establecen cédigos de
comunicacion que les permiten pensar como
jugar en grupo y poder hacer entender sus
ideas. Ademas reconoce lo que sucede con
cada elemento y un todo, cuando su

compafiero o €l negocian estrategias.
- Comparar las semejanzas y diferencias a

partir de la escucha, para decidir si una

actividad de ubicacion en el espacio esta bien
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0 no, en el momento en que cada estudiante
da las instrucciones para construir relaciones
en el espacio, esto dado que ya sabe, que esta
a su izquierda a su derecha, arriba o abajo.
Ademas, es capaz de negociar cbmo van a
jugar, empieza a pensar en el otro dentro de

Su contexto.

Conclusion.

Teniendo en cuenta todas las construcciones, explicaciones, descripciones y/o instrucciones de
circuitos cerrados por parte de los estudiantes se puede evidenciar que al iniciar las actividades
los estudiantes comunicaban de forma incorrecta la construccion de los circuitos, ya que no
hacian uso de nociones de orientacion; al finalizar estas actividades los estudiantes ya tenian en
cuenta nociones de orientacion tales como derecha, izquierda, arriba y abajo el desarrollo tanto
en habilidades en comunicacion como habilidades en visualizacion son notorios y el analisis
permite evidenciar como estos desarrollos de habilidades han venido surgiendo, al dar la
indicacion por parte de las profesoras en las cuales los estudiantes debian describir cada uno de
los circuitos y dar indicaciones a sus compareros para que ellos las comprendieran e ir
realizando el mismo circuito, surge la necesidad de poder comunicarse y ubicarse dentro de un
espacio, con puntos de referencia, desplazamientos, recorridos o direcciones. Hacerse entender
ahora es importante para los estudiantes, al igual que comunicar sus ideas de forma clara y

especifica.

Al inicio de la actividad los estudiantes se encontraban en primera habilidad en comunicacion
“Expresar ideas para describir el medio y sus relaciones” es decir, los estudiantes solamente

comunicaban sus circuitos con lenguaje cotidiano y poco entendible, no tenian en cuenta
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nociones de orientacion para describir algin circuito y usaban mucho la gestualidad, es decir,
recorrer con la mano el tablero o dar instrucciones incompletas, lo que generaba que sus
instrucciones o explicaciones no fueran claras para los compafieros y profesoras, pero esto en el
transcurso de las sesiones fue desapareciendo y desarrollando més habilidades en comunicacion

y en visualizacion.

También se pudo evidenciar que los estudiantes ya memorizan la numeracion de las casillas y las
reglas del juego, ademas manejan muy bien las nociones espaciales, dado los procesos de
ejercitacion de la actividad y el trabajo en grupo; aunque para algunos al principio fue dificil
después se acomodaron a la actividad y se entendieron en el desarrollo de los circuitos,
permitiéndoles desarrollar habilidades de comunicacion entre ellos, ademas siendo para todos

agradable jugar con el circuito cerrado.

En cuanto al trabajo en grupo, se evidencio que para los estudiantes inicialmente era muy dificil
trabajar en parejas, pero luego al establecer c6digos de comunicacién para poder entender al otro

dentro de su contexto fue facil y facilité la construccion de circuitos.

Analisis de actividad 3. Actividades de aplicacion.

Actividad 3- juego circuito cerrado en software con dos a cinco fichas de forma individual.

Explicacion, descripcion y analisis sesion 7.

Descripcion de la actividad.

Luego de todo el trabajo desarrollado y alcanzado en cuanto a habilidades en razonamiento

espacial, mas especificamente en visualizacion, y en comunicacion por parte de los estudiantes
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con el juego circuito cerrado en tangible, se procede a trabajar con el juego circuito cerrado en

digital.

Lo primero que se realiza en la sesion numero 7 es la manipulacion del juego circuito cerrado
digital por parte de los estudiantes, a cada uno de ellos se le presenta en un computador el juego,
ya que este cuenta con herramientas de ayuda audiovisual, le describe al estudiante los pasos a
seguir y los movimientos que realiza al mover o cambiar de posicion una ficha. Asi pues, los
estudiantes hacen un reconocimiento de este material en el cual identifican el tablero, el lugar de
las fichas, el nimero de fichas y el color de estas (Figura 3) (los estudiantes perciben estos
colores, pero deben estar muy cerca a la pantalla). Escuchan atentamente las instrucciones del
juego, las cuales mencionan las teclas que deben usar para seleccionar las fichas, su orientacion,

para seleccionar la casilla que desean y/o para borrar

En esta sesion se inicia con el nivel principiante (circuitos cerrados con 2 a 4 fichas) y nivel
intermedio (circuitos con 5 a 10 fichas) y posterior a esto se evidencia que los estudiantes
comprenden las instrucciones sin mayor complicacion. El audio, lo que alcanzan a percibir con
la vision y los conocimientos que han adquirido en la actividad anterior permiten que sea fécil y

empiecen a construir circuitos de forma correcta a pesar de algunas dificultades.

El orden de las casillas cambia respecto al juego circuito cerrado en tangible, ya que en este se
divide por columnas (A, B, Cy D) y enfilas (1, 2, 3y 4), la ayuda audiovisual le indica a la
estudiante cada movimiento que realiza, esto le ayuda en la orientacion de las fichas y para
ubicarse en el tablero.

EVIDENCIAS DESCRIPCION Y ANALISIS

Circuitos cerrados en software con dos fichas de forma individual
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Figura 35 .Circuito cerrado en software-
movimiento no valido.
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Figura 36 .Circuito cerrado en software con 2
fichas (estudiante 2).

Descripcién.

Al empezar a construir circuitos cerrados en el
software, el estudiante 2 inicia ubicando fichas en
diferentes casillas y explorando el tablero, pero al no
recordar que ficha ubicé anteriormente y en qué
direccién entonces la siguiente ficha la ubica en una
casilla que no es correcta, por lo que el juego anuncia
“movimiento no valido” (figura 35). Esto es un factor
que se evidencia inicialmente en la mayoria de
estudiantes (3).

El estudiante 3 sefiala como construyé un circuito con
dos fichas, y es asi en general cémo lo explican los
demaés estudiantes:

“Empiezo aqui en la casilla 4A pongo una ficha de 3
puntos, en orientacion hacia la derecha y avanzo 3, en
la casilla 4D pongo una ficha de 3 en orientacién
hacia la izquierda y ahi término” como se muestra en
la figura 37.

Andlisis.

Algunas de las dificultades que se presentan al
momento de jugar virtualmente estan ligadas a que los
estudiantes olvidan que ficha ubic6 en el movimiento
anterior y en qué posicion, por lo que en este momento
hay un factor adicional en juego, la memoria visual. En
algunos casos los estudiantes ubican una ficha en una
casilla en la cual ya han ubicado otra, entonces notan
que es importante empezar a memorizar o recordar en
queé casillas ubica cada ficha, puesto que no alcanza a
percibir claramente las fichas.

En la construccién de este circuito el estudiante 4,
tiene algunas dificultades en cuenta a la comprension
de las indicaciones en el juego, ya que aqui las casillas
se denominan de diferente forma que en el juego

circuito cerrado tangible. Los estudiantes (2)
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Figura 37. Circuito cerrado en software con 2
fichas (estudiante 3).

inicialmente no logran comprender la relacion del
juego circuito cerrado tangible y en software, luego al
seguir explorando el juego en software y a medida que
la ayuda audiovisual les da las instrucciones los
estudiantes encuentran esta relacion y logran construir
el circuito cerrado con dos fichas, en cuanto a la

comunicacion de la construccidn del circuito lo hacen

Circuitos cerrados en software con cuatro fichas de forma individual

Figura 38. Circuito cerrado con cuatro fichas
(estudiante 1)

Descripcion.

El estudiante 1 realiza un circuito cerrado en software
con 4 fichas (figura ) y explica su construccion
Estudiante 1: “pongo una ficha de tres puntos en la
casilla A1 mirando hacia la derecha ahora pongo otra
ficha de tres puntos en la casilla D1 mirando hacia
abajo, entonces pongo otra ficha de tres en la casilla
D4 mirando hacia la izquierda y aqui (sefiala la
casilla A4) pongo una ficha de tres puntos mirando
hacia arriba
Para construir circuitos con 4 fichas, el estudiante 2
inicia haciendo el siguiente circuito (Figura 38), y lo
hace sin explicar, pues primero quiere estar seguro de
entender correctamente como funciona el juego en el
software, y esto sucede con 2 de los estudiantes, los
otros 2 lo va construyendo y al mismo tiempo puede ir
explicando cémo lo esta haciendo.

Luego, para construir otro circuito con 4 fichas (figura
39) explica de la siguiente forma y es asi en general

como lo explica la mayoria de estudiantes (3):




Figura 39 .Circuito cerrado en software con 4

fichas #1(estudiante 2).
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Figura 40.Circuito cerrado en software con 4

fichas #2 (estudiante 2).

Estudiante 2: “voy a poner una ficha de tres en la
casilla Al hacia la derecha, ponemos una ficha de dos
la ponemos en la casilla D1 mirando hacia abajo,
ponemos una ficha de tres en la casilla D3 mirando
hacia la izquierda, seleccionamos una ficha de dos en
la casilla A3y la ponemos mirando hacia arribay
llegamos”.

Para la construccion de otro circuito cerrado con 4
fichas (Figura 40) el estudiante 3 explica como lo
construye:

Estudiante 3: “Esta ficha de dos la voy a poner en la
casilla 1A, su ubicacion va a ser para la derecha,
selecciono la siguiente ficha que es de tres y la voy a
poner en la casilla 1C y su direccién va a ser para
abajo, la siguiente ficha que voy a seleccionar es una
de dos, esta ficha se va a poner en la casilla 4C su
orientacion va a ser para la izquierda, la siguiente
ficha que podemos poner es una de tres y su
movimiento va a ser por aca (sefiala con el dedo la
casilla 4A) mirando para arriba”.

El estudiante 4 también realiza un circuito con cuatro
fichas (figura 42) y lo explica de la siguiente forma:
Estudiante 4: “Voy a poner una ficha de 2 en la
casilla A1 apuntando hacia abajo, luego pongo otra de
2 en la columna A3, luego voy a poner una de dos
puntos acé en la columna C3 la pongo mirando para
arriba y busco una ficha de dos y la pongo en la
columna CI mirando hacia la izquierda”.

Andlisis.

En la construccidn de este circuito el estudiante 3 tiene
en cuenta la orientacion y direccion de las fichas,
describe la construccion del circuito de forma clara y
precisa hace uso de la palabra “podemos” para indicar

que la unica ficha que falta, debe ser de tres puntos y
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Figura 41.Circuito cerrado en software con 4

fichas (estudiante 3).

Figura 42. Circuito cerrado en software con 4
fichas (estudiante 4).

de esta forma terminar y garantizar que el circuito de 4
fichas esta construido de forma correcta, ademas de
esto los estudiantes (100%) en este momento hacen un
uso adecuado de la orientacion para indicar derecha,
izquierda, arriba y abajo.

En la construccion de estos circuitos los estudiantes
desarrollan la habilidad en comunicacion “Construye,
interpreta y liga varias representaciones de ideas y de
relaciones ” y en visualizacion “reconocimiento de las
relaciones espaciales y discriminacion visual”. ES
decir, los estudiantes son capaces de:

- Identifica e interpreta las caracteristicas
correctamente de los objetos situados en un
espacio, y es capaz de describir de forma oral
la ubicacion y posicién de estos objetos.

- Construye representaciones y es capaz de
comparar varios objetos identificando sus
semejanzas y asi mismo, llegando a una

posible respuesta

Circuitos cerrados en software con cinco fichas de forma individual

Descripcion.

Para la construccién del circuito con cinco fichas
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Figura 43.Circuito cerrado en software con 5
fichas #1(estudiante 2).
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Figura 44.Circuito cerrado en software con 5
fichas #2 (estudiante 2).

(figura 43) el estudiante 2 explica:

Estudiante 2: “seleccionamos una ficha de tres puntos
en la casilla Almirando hacia abajo, seleccionamos
una ficha de dos puntos y la ponemos en la casilla
nimero A4 mirando hacia la derecha, seleccionamos
una ficha de tres en la casilla C4 hacia arriba, y
vamos a seleccionar una ficha de un puntoy la
ponemos en la casilla nimero C1 hacia la derecha,
ahora voy a seleccionar una ficha de tres y la ponemos

en la casilla D1 hacia la izquierda”

De esta forma construye correctamente el circuito y
procede a realizar otro circuito con cinco fichas y lo
explica de la siguiente forma (figura 44):

“Ponemos una ficha de dos puntos en la casilla
nimero Al mirando hacia la derecha, ponemos una de
tres en la casilla Clmirando hacia abajo,
seleccionamos una ficha de dos y la ponemos en la
casilla C4 mirando hacia la izquierda, ponemos una
ficha de un punto en la casilla nimero A4 hacia arriba
y ponemos una ficha de dos en la casilla A3 hacia

arriba”.

El estudiante 1 crea un circuito cerrado con 5 fichas

(figura 45) y lo explica al terminar de construirlo.

Estudiante 1:“puse una ficha de dos puntos en la
casilla nimero A1 mirando hacia la derecha,
quedamos en la casilla nimero C1 puse una ficha de
tres puntos mirando hacia abajo, ahi quedamos en la
casilla namero C4 puse una ficha de dos puntos
mirando hacia la izquierda, tenemos que quedar en la
casilla numero A4 pongo una ficha de dos puntos
mirando hacia arriba contamos dos casillas y

quedamos en la casilla nimero A2 con una ficha de un
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Figura 45. Circuito cerrado en software con 5
fichas. (estudiante 1).

punto mirando hacia arriba de nuevo llegamos a la
casilla A1.”

Analisis.

Teniendo en cuenta todos los desarrollos desde el
inicio de la sesion hasta cuando finalizd, se puede
notar que los estudiantes (100%) construyeron
rapidamente circuitos hasta con cinco fichas y los
explicaron de forma clara y correcta. Facilmente los
estudiantes establecieron un cddigo de comunicacion
que les permitio referenciar la numeracion de las
casillas y comunicar cada uno de los movimientos por
los cuales pueden construir los circuitos cerrados.

En este orden de ideas y dado que el juego en digital,
trae consigo nuevos retos como lo son ya no poder
palpar el tablero ni las fichas, pero si escuchar un audio
que los guia u orienta, los estudiante desarrollan las
siguientes habilidades en comunicacion que le
permiten usar la comunicacion en forma de argumento
siendo este fundamental para el discurso en ubicacion
espacial. y habilidades en visualizacion como lo son

la identificacion visual, el reconocimiento de
posiciones en el espacio y la memoria visual, las
cuales les permiten ser capaces de:

- Comunicar o interpretar a partir de la
explicacion desplazamientos de casillas, a
partir de los objetos que ubica en el espacio,
por lo que hace imagenes mentales en las que
los objetos o alguno de sus elementos se
desplazan. Esto lo logra, dado que explica los
desplazamientos que realiza al ubicar las fichas
en diferentes casillas y posiciones a partir de
imégenes mentales, que recuerda a través de

movimientos anteriores y requiere para



movimientos posteriores.

- Exponer a partir de ideas coherentes, la
relacién que hay entre la ubicacién de objetos
en el espacio como punto de referencia en
relacion con el mismo. Esto lo logra dado que
puede establecer relaciones entre la conexion
que tiene cada uno de los movimientos que
hace con respecto a las fichas y a las casillas,
tomando como punto de referencia la ficha
inicial o anterior con él mismo, ubicado en un
espacio que imagina mentalmente.

- Reconocer a lo que equivale la funcionalidad
de un objeto en el espacio, en avanzar, 0
desplazarse tantos como lo indigue el objeto en
determinada direccidn. Por tanto aisla los
objetos o elementos de su contexto, y empieza
a verse él inmerso en un todo compuesto por
un grupo de movimientos y desplazamientos
gue comunica a partir de la légica de la
actividad.

Teniendo en cuenta las habilidades mencionadas

anteriormente, esta Ultima es clave, puesto que las

relaciona y asi es como el estudiante reconoce e

identifica la funcionalidad de cada ficha que ubica

en el tablero y como esta influye en los
desplazamientos por el tablero, pero no es sélo
esto, el estudiante empieza a reconocerse como
parte del juego, lo que le permite pensar en cdmo
son los movimientos que realiza y en qué direccion
ubica las fichas teniendo como referencia su

CUErpo Y su propio espacio.
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Actividad 3- juego circuito cerrado digital con seis a once fichas de forma individual.

Explicacion, descripcion y analisis sesion 8.
Descripcion de la actividad.

En esta sesion se pretende que los estudiantes construyan circuitos cerrados en digital de forma
individual en los niveles intermedio y experto es decir, con seis a once fichas o mas. En esta
sesion no solo deben construir el circuito sino que de igual forma deben explicar cdmo lo estan
construyendo.

EVIDENCIAS DESCRIPCION Y ANALISIS

Circuitos cerrados en software con seis fichas de forma individual

Descripcion.
El estudiante 4, realiza la construccion de un circuito
con seis fichas (figura 46), de forma correcta 'y

rapidamente.

En este punto se puede notar que los estudiantes (3) ya
han interiorizado las reglas e instrucciones del juego,
pues rapidamente construyen los circuitos con las
fichas que se requiera. Ademas cuando juegan en el
software se puede notar que las instrucciones las van

dando en instantaneo mientras construyen los circuitos.

Anteriormente en el circuito cerrado en tangible,
Figura 46.Circuito cerrado con seis fichasen  primero ensayaban y cuando estaban seguros ahi si

software (estudiante 4). . . . .
( ) explicaban pero aqui ya lo hacen simultaneamente.

Esto puede explicar una de las importancias de
aprender a comunicarse Yy el poder ser capaz de
expresar las ideas y validar los procesos de solucién de
una actividad en la actividad matematica, pues los
estudiantes tienen mas seguridad al expresas sus ideas

y procedimientos sin importar si el resultado es




correcto.

Circuitos cerrados en software

con siete fichas de forma individual

LT

Figura 47. Estudiante 1, circuito cerrado en
software con 7 fichas

Descripcién.

El estudiante 1 realiza un circuito cerrado con 7 fichas
(figura 47) y explica cémo lo construye:

Estudiante 1: “pongo una ficha de tres puntos en la
casilla A1 mirando hacia la derecha, luego en la
casilla D1 pongo una ficha de dos puntos mirando
hacia la izquierda, ahora en la casilla B1 pongo una
ficha de un punto mirando hacia abajo, pongo una
ficha de dos puntos mirando hacia la derechaen la
casilla B2 y ahora pongo una ficha de dos puntos en la
casilla nimero D2 mirando hacia abajo y quedo en la
casilla D4y aqui pongo una ficha de tres puntos
mirando hacia la izquierda, pongo otra ficha de tres
puntos en la casilla A4 mirando hacia arribay

termino”.

Circuitos cerrados en software con nueve fichas de forma individual

Figura 48. Circuito cerrado con nueve fichas

incompleto por falta de tiempo (estudiante 4).

Descripcion.

Para la construccion de un circuito con nueve fichas
(figura 48) el estudiante 4 lo explica de la siguiente
forma:

“pongo una ficha de dos indicando hacia abajo en la
casilla A1, ahora pongo una ficha de tres en la casilla
A3 mirando hacia mi derecha y voy a seleccionar una
ficha de dos puntos en la casilla D3 indicando hacia
arriba, ahora voy a poner una ficha de un punto en la
casilla D1 mirando hacia la izquierda, luego
selecciono una ficha de 3 en la casilla C1 mirando
hacia abajo, luego selecciono una ficha de dos puntos
y la ubico en la casilla C4 hacia arriba, luego
selecciono una ficha de dos puntos y la ubico en la
casilla C2 mirando hacia la izquierda, ahora




selecciono una ficha de dos puntos y la ubico en la
casilla A3 indicando hacia abajo y finalmente
selecciono una ficha de tres en la casilla A4, ay!” y en
este momento se acabd el tiempo.

“profe, pero era indicando hacia arriba y ahi
terminaba.

Al estudiante 4 le hizo falta colocar la ficha de 3
puntos en la casilla A4 indicando hacia arriba, esto
dado que se le acabo el tiempo para jugar y debia
volver a comenzar pero en la siguiente partida decidio
hacer otro circuito con mas fichas, puesto que las
profesoras ya habian visto que si supo como construir

uno con ocho fichas pero que no alcanzo.

Circuitos cerrados en software con on

ce fichas de forma individual. Explicacion.

Figura 49.Circuito cerrado en software con 11
fichas incompleto (estudiante 4).

Descripcién.

El estudiante 4, construye un circuito con 11 fichas
(figura 49), pero se da cuenta un poco tarde que estaba
en el nivel intermedio y qué en este nivel s6lo puede
construir circuitos cerrados con 10 fichas méaximo,
entonces no pudo terminar de construir el circuito pero
de todas forma explic6 todo el circuito de forma
correcta y rapidamente de la siguiente manera:
“selecciono una ficha de 2 puntos en la casilla Al
mirando hacia abajo, luego ubico una ficha de tres
puntos en la casilla A3 mirando hacia la derecha,
luego selecciono una ficha de dos en la casilla D3
mirando hacia arriba, luego ubico una ficha de dos
puntos en la casilla D1 mirando hacia la izquierda,
acé ubico una ficha de tres puntos en la casilla B1
hacia abajo, en la casilla B4 ubico una ficha de dos
puntos hacia la derecha, luego selecciono una ficha de
un punto en la casilla ... (pide a la profesora que le
recuerde de cuantos puntos era la casilla que ubicé
anteriormente) en la casilla D4 hacia la izquierda,




luego selecciono una ficha de dos puntos en la casilla
C4 hacia arriba, luego selecciono una ficha de dos
puntos en la casilla C2 hacia la izquierda, luego
selecciono una ficha de dos puntos en la casilla A2
hacia abajo” en este momento el circuito se
desaparecié dado que solo podia ubicar méaximo 10
fichas, por lo que la profesora le dijo:

¢ Cual ficha te hizo falta?

Estudiante 4: Me hizo falta una ficha de tres puntos en
la casilla A4y ahi acaba.

Andlisis.

Teniendo en cuenta los anteriores desarrollos, hay un
factor importante a resaltar y es que, aunque no haya
alcanzado el tiempo o la cantidad de fichas dado las
condiciones del software, se puede evidenciar que el
estudiante recuerda que ficha hace falta y en qué
posicién se debe ubicar, puesto que memoriza el
circuito cerrado que desea construir.

Ademas de las habilidades mencionadas anteriormente,
se puede notar que los estudiantes (4) desarrollan la
habilidad en comunicacion que permite usar la
comunicacién en forma de argumento légico siendo
ésta fundamental para el discurso en ubicacion
espacial y en visualizacién que permiten que los
estudiantes sean capaces de:

- Comunicar a partir de la explicacion gestual,
en la cual hace parte el movimiento de manos,
cabeza y tronco, la relacion que hay entre un
elemento y un todo. Es decir que ademas de
exponer oralmente sus ideas, por medio del
movimiento del tronco y cabeza muy cerca del
computador empiezan a concentrarse con el fin

de empezar a buscar una forma en la cual
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Conclusion.

puedan expresar sus ideas y estar seguros de

las mismas.
Teniendo en cuenta los desarrollos realizados por el
estudiante 1y los otros estudiantes (2), se puede notar
que recuerdan los circuitos realizados en forma
tangible, ya que en el software los realizaron de forma
agil y rdpida, desarrollando asi habilidades en
comunicacion tales como “Usar la comunicacion en
forma de argumento Idgico siendo ésta fundamental
para el discurso en ubicacion espacial” y en
visualizacion como “reconocimiento de posiciones en
el espacio y memoria visual”. ES decir, el estudiante es
capaz de:

- Exponer a partir de ideas coherentes, la
relacién que hay entre la ubicacién de objetos
en el espacio como punto de referencia en
relacién con él mismo y sus compafieros.

Comunicar o interpretar a partir de la explicacion
desplazamientos de casillas, a partir de los objetos que
ubica en el espacio, por lo que hace imagenes mentales
en las que los objetos o alguno de sus elementos se

desplazan.

En el transcurso de la actividad 3 se pudo evidenciar inicialmente, que los estudiantes tuvieron

un poco de dificultad para empezar a jugar con el circuito cerrado en digital dado que la forma de

jugar cambia, el tablero y las fichas ya no pueden ser palpadas por lo que requiere de mucha mas

concentracion y memoria visual. Pero en general también se pudo evidenciar que los estudiantes

manejan muy bien los computadores, y en la segunda sesién ya conocian perfectamente todas las

instrucciones del juego.
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Dado que el juego da puntuacion por construir circuitos y este puntaje aumenta si la cantidad de
tiempo es menor, los estudiantes se motivan a construir circuitos en el menor tiempo posible,
aunque en algunos momentos no alcanzan a terminar de construir los circuitos dado que hay un

tiempo limite por partida.

Desde el inicio hasta el final de la actividad 3, se nota que la habilidad en visualizacion
“memoria visual”, pasa a ser fundamental en los procesos de visualizacion, razonamiento
espacial y comunicacion en el juego en digital. Pues es importante que los estudiantes recuerden
qué ficha ubicaron, en qué orientacion y en qué casilla, para ubicar la siguiente ficha

adecuadamente y que no sea un movimiento invalido.

Un avance significativo en el desarrollo de esta sesidn, es que los estudiantes empiezan a
reconocer la importancia de comunicarse, y mas que ello de hacerlo adecuada y entendiblemente.
Ya estan mas seguros de expresar oralmente ideas y procedimientos de resolucion, son capaces

de explicar mientras van solucionando.

Cuéndo finaliza esta actividad se evidencia que los estudiantes han desarrollado algunas de las
habilidades mas complejas en comunicacion establecidas en la rejilla de analisis, junto con las
habilidades en visualizacion, puesto que en este momento los estudiantes usan palabras
adecuadas, ideas, planteamientos coherentes y ademas expresan todo lo que es requerido para
hacerse entender, y no solo lo expresan sino que ademas lo interpretan y a partir de ello y sus

conocimientos llegan a soluciones de una actividad sin dificultad.

Analisis de actividad 4. Actividad de evaluacion.

Actividad 4- juego circuito cerrado digital con dos a cinco fichas de forma individual.

Explicacion, descripcion y analisis sesion 9.
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Descripcion de la actividad.

Luego de todo el trabajo desarrollado y alcanzado en cuanto a habilidades en razonamiento
espacial, mas especificamente en visualizacion, y en comunicacion por parte de los estudiantes
con el juego circuito cerrado en tangible y en software, se procede a trabajar con el juego circuito
cerrado en software en la tltima actividad donde ellos deben relacionar el trabajo con el juego y
su vida cotidiana, es decir, representar el recorrido de su casa al colegio y del colegio a la casa,

construyendo asi un circuito cerrado.

Para esta actividad los estudiantes pueden construir el recorrido en el nivel que deseen,
preferiblemente en el experto donde pueden construir circuitos hasta con 16 fichas, si asi lo

desean o lo requieren.

ACTIVIDAD 4

Recorrido casa al colegio y colegio a casa estudiante 1

Descripcion.

Para la construccién y explicacion del
recorrido de la casa al colegio y del colegio
a la casa que realizo el estudiante 1 (Figura
50) uso 8 fichas que representan objetos
que usa como puntos de referencia, para
construir asi un circuito cerrado de forma
correcta.

El estudiante expone su recorrido de la

_ _ ] ) siguiente forma:

Figura 50. Recorrido casa al colegio y colegio a
casa en software (estudiante 1). “Mi casa estd en la casilla numero Al

representada por una ficha de 3 puntos

hacia abajo. En la casilla nimero A4




ponemos una ficha de 3 puntos que
representa la cuadra en donde recogemos a
un compariero, entonces avanzamos tres
casillas que son aproximadamente unas 4 o
5 cuadras, quedamos en la casilla D4 en la
cual hay una ficha de 2 puntos
representando la avenida que coge mi ruta
pues hacia la izquierda, es decir, nos
devolvemos 2 cuadras. Entonces en la
casilla nimero B4tenemos una ficha de 3
puntos mirando hacia arriba representando
la curva que hace mi ruta para recoger a
un compafero. Llegamos a la casilla
numero B1 con una ficha de 2 puntos
representando la casa de un compariero
que recogemos que nos hace regresarnos
para coger otra curva de la avenida, en esa
curva que tomamos que esta representada
en la casilla B3 seguimos y avanzamos
aproximadamente 3 cuadras con una ficha
de 2puntos mirando hacia arriba en la
casilla D3y llegamos a la casilla D1 con
una ficha de 3 puntos que representa mi
colegio, y aqui en la casilla Al llegamos a
mi casa en la ruta”.

Por tanto el estudiante ya ha desarrollado
habilidades en visualizacion y en comunicacion
que le permiten comunicar instrucciones o
recorridos de forma correcta, ubicAndose asi en
las altimas habilidades en comunicacion como

“Usa la comunicacion en forma de argumento
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I6gico siendo ésta fundamental para el discurso

en ubicacién espacial.” Y en visualizacion “

conservacion de la percepcion, memoria visual,

identificacion visual y reconocimiento de

posiciones en el espacio y reconocimiento de

relaciones en el espacio” el estudiante es capaz

de:
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Comunicar a partir de la explicacion
gestual, en la cual hace parte el
movimiento de manos, cabeza y tronco,
la relacion que hay entre un elemento y
un todo.

Comunicar o interpretar a partir de la
explicacion desplazamientos de
casillas, a partir de los objetos que
ubica en el espacio, por lo que hace
imagenes mentales en las que los
objetos o alguno de sus elementos se
desplazan.

Reconocer a lo que equivale la
funcionalidad de un objeto en el
espacio, en avanzar, o desplazarse tanto
como lo indique un elemento en
determinada direccion. Por tanto aisla
los objetos o elementos de su contexto,
y empieza a verse él inmerso en un
todo compuesto por un grupo de
movimientos y desplazamientos que
comunica a partir de la légica de la
actividad.

Exponer a partir de ideas coherentes, la
relacién que hay entre la ubicacién de
objetos en el espacio como punto de

referencia en relacion con él mismo y



sus comparieros.

- Explica a partir de sus conocimientos y
nociones espaciales la relacion entre
diferentes objetos ubicados en el
espacio, a partir del argumento de ideas

0 planteamientos coherentes.

Recorrido casa al colegio y colegio a casa estudiante 2

Figura 51. Recorrido casa al colegio y colegio a
casa en software (estudiante 2).

Descripcion

para describir el recorrido de la casa al colegio
el estudiante 2 hace uso de un circuito cerrado
de 5 fichas (figura 51) y lo describe de la
siguiente forma:

“salgo de mi casa voy a la derecha y camino 3
cuadras, después bajo otras 3 cuadras, volteo a
la izquierda camino 4 cuadras, después subo 4
cuadras, volteo a la izquierda y llegé al
colegio”.

Andlisis: aunque el recorrido que hace el
estudiante esta incorrecto, ya que donde inicia
en su casa es el mismo punto donde él termina
que es el colegio, pero en la descripcion del
recorrido el estudiante tiene en cuenta nociones
de orientacién como derecha, izquierda, subo,
bajo, haciendo un uso adecuado de la
comunicacion para describir su recorrido; por
esto nos permite reconocer que el estudiante
logra desarrollar habilidades en visualizacién
“reconocimiento de las relaciones espaciales y
memoria visual”’ y comunicacion “Usa la
comunicacion en forma de argumento légico
siendo ésta fundamental para el discurso en
ubicacion espacial”, es decir, el estudiante es

capaz de:




- Explicar a partir de sus conocimientos
y nociones espaciales la relacion entre
diferentes objetos ubicados en el
espacio, a partir del argumento de ideas
0 planteamientos coherentes.

- Comunicar o interpretar a partir de la
explicacion desplazamientos de
casillas, a partir de los objetos que
ubica en el espacio, por lo que hace
iméagenes mentales en las que los
objetos o alguno de sus elementos se
desplazan.

Recorrido casa al colegio y colegio a casa estudiante 3

Descripcién

para describir el recorrido de la casa al colegio
el estudiante 3 hace uso de un circuito cerrado
de 4 fichas (figura 52) y lo describe de la
siguiente forma:

“acé (sefala la casilla Al) esta mi casa,
bajamos como 4 cuadras y ahi queda una
panaderia, volteamos hacia la derecha y ubicé
dos cuadras y ahi queda mi colegio (sefiala la
casilla 3C) cuando salgé del colegio subo dos

cuadras arriba y ahi queda una gasolinera 'y

Figura 52. Recorrido casa al colegio y colegio a pues ahi volteo a la izquierda camino dos

casa en software. (estudiante 3).
cuadras y llegé a mi casa”.

Anadlisis: en la descripcion de este recorrido se
puede identificar que el estudiante ya tiene en
cuenta nociones de orientacion para indicar
derecha, izquierda, arriba o abajo y que al
comunicar su recorrido es importante que el
sefiale esto, para que sus compafieros y

profesora logren comprender de forma clara el




recorrido; por tanto el estudiante ya ha
desarrollado habilidades en visualizacion y en
comunicacion gue le permiten comunicar
instrucciones o recorridos de forma correcta,
ubicandose asi en las tltimas habilidades en
comunicacion como “Usa la comunicacion en
forma de argumento Idgico siendo ésta
fundamental para el discurso en ubicacion
espacial. ” Y en visualizacion “memoria visual,
identificacion visual y reconocimiento de
posiciones en el espacio” el estudiante es capaz
de:

- Comunicar o interpretar a partir de la
explicacion desplazamientos de
casillas, a partir de los objetos que
ubica en el espacio, por lo que hace
imagenes mentales en las que los
objetos o alguno de sus elementos se
desplazan.

- Reconocer a lo que equivale la
funcionalidad de un objeto en el
espacio, en avanzar, o desplazarse tanto
como lo indique un elemento en
determinada direccion. Por tanto aisla
los objetos o elementos de su contexto,
y empieza a verse él inmerso en un
todo compuesto por un grupo de
movimientos y desplazamientos que
comunica a partir de la légica de la
actividad.

- Exponer a partir de ideas coherentes, la
relacion que hay entre la ubicacién de
objetos en el espacio como punto de

referencia en relacion con él mismo y
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sus comparieros.

Recorrido casa al colegio y colegio a casa estudiante 4

Figura 53. Recorrido casa al colegio y colegio a
casa en software. (Estudiante 4).

Para la construccion del recorrido de la casa al
colegio que realiza el estudiante 4 (figura 53),
usa 6 fichas que representan puntos de
referencia en el espacio. Al exponerlo dice:
“Esta es mi casa ubicada en la casilla Alcon
una ficha de tres puntos, paso la avenida que
estd a 3 cuadras representada en la casilla D1
bajo maso menos una cuadra (representada por
3 casillas en el tablero) cojo el bus, el bus hace
un recorrido como de 20 cuadras
(representadas en 2 casillas) hacia la
gasolineria, (representada con una ficha de 3
punto indicando hacia la izquierda en la casilla
B1) quedamos en la casilla B4 subimos una
cuadray ahi hay un paradero (ficha ubicada en
la casilla B3) y caminando llego a la
gasolineria (Ficha ubicada en la casilla B1) y
de la gasolineria llego al colegio (Ficha
ubicada en Al)”.

Por tanto el estudiante ya ha desarrollado
habilidades en visualizacién y en comunicacion
que le permiten comunicar instrucciones o
recorridos de forma correcta, ubicandose asi en
las dltimas habilidades en comunicacién como
“Usa la comunicacion en forma de argumento
légico siendo ésta fundamental para el discurso
en ubicacion espacial.” Y en visualizacion “
conservacion de la percepcion, memoria visual,
identificacion visual y reconocimiento de
posiciones en el espacio y reconocimiento de

relaciones en el espacio” el estudiante es capaz




de:

Comunicar a partir de la explicacion
gestual, en la cual hace parte el
movimiento de manos, cabeza y tronco,
la relacion que hay entre un elemento y
un todo.

Comunicar o interpretar a partir de la
explicacion desplazamientos de
casillas, a partir de los objetos que
ubica en el espacio, por lo que hace
imagenes mentales en las que los
objetos o alguno de sus elementos se
desplazan.

Reconocer a lo que equivale la
funcionalidad de un objeto en el
espacio, en avanzar, o desplazarse tanto
como lo indique un elemento en
determinada direccion. Por tanto aisla
los objetos o elementos de su contexto,
y empieza a verse él inmerso en un
todo compuesto por un grupo de
movimientos y desplazamientos que
comunica a partir de la légica de la
actividad.

Exponer a partir de ideas coherentes, la
relacion que hay entre la ubicacion de
objetos en el espacio como punto de
referencia en relacion con €l mismo y

sus comparieros.

Explica a partir de sus conocimientos y

nociones espaciales la relacion entre diferentes

objetos ubicados en el espacio, a partir del

argumento de ideas o planteamientos

coherentes.
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Conclusion.

En esta Gltima actividad los estudiantes logran relacionar el juego circuito cerrado con su vida
cotidiana, que es el recorrido de su casa al colegio y viceversa, ademas de esto comunican de
forma adecuada y clara cada uno de sus circuitos permitiendo asi que los compafieros y docentes
comprendan cada uno de estos recorridos, al describir sus recorridos hacen uso de la memoria
para recordar que puntos, lugares, avenidas, etc. son importantes en el recorrido y lograr

relacionarlos con las casillas del juego circuito en software.

Algunos estudiantes presentan una dificultad y es que inician desde su casa pero no llegan
nuevamente a ella sino al colegio, y esto es dado que los recorridos que hacen diariamente de su
casa al colegio son muy extensos, sin contar el recorrido de vuelta que en algunos casos es
diferente, por ello solo realizan el circuito del recorrido de la casa al colegio de forma simbdlica
en el tablero del juego, ya que saben que el punto de salida (casa), no es el mismo de llegada
(colegio). Otro factor es que necesitan en algunas ocasiones mas de una ficha de un punto para
representar su recorrido, por lo que no es necesario que se forme el circuito cerrado pero que si
describan coherentemente relaciones en el espacio. Pero en general todos se ubican muy bien en

tablero, es decir en el espacio y ademas sus explicaciones son claras y correctas.

Por ultimo, como se pudo evidenciar el 100% de los estudiantes demuestran que han
desarrollado en un 95% las habilidades en comunicacion y en visualizacién propuestas, en
contraste a las primeras actividades en las cuales no reconocian y comunicaban nociones de

orientacion (derecha, izquierda, abajo, arriba) de forma incorrecta.
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Resultados

En el transcurso de las sesiones y el anélisis de los desarrollos y procedimientos realizados por
los estudiantes, se puede evidenciar como fue el cambio y el desarrollo en cuanto a habilidades
en comunicacion y en visualizacion espacial a través del juego circuito cerrado en tangible y en

software.

Al inicio de las sesiones, los estudiantes no se ubicaban espacialmente de forma esperada u
oportuna dado que no reconocian las nociones de orientacion espacial (derecha e izquierda), y
por este motivo no podian construir correctamente recorridos o desplazamientos en el espacio,
pero si recordaban elementos que servian como punto de referencia para orientarse o ubicarse en
el espacio. En cuanto a la comunicacién, como se mencionaba en los lineamientos curriculares
en matematicas los estudiantes se limitan a comunicar a partir de gestos y pocas palabras, por lo

que era preciso que no se hicieran entender y sus ideas fueran confusas para sus comparieros.
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Estudiantes que usan las Estudiantes que usan las
nociones espaciales como nociones espaciales como
elemento importante para elemento importante para

ubicarse en el espacio ubicarse en el espacio
(Inicialmente) (finalmente)

» Usa las nociones » Usa las nociones
/ ) espaciales espaciales
4 correctamente correctamente

» Usa las nociones I » Usa las nociones
espaciales espaciales
incomectamente incomrectamente

® No usa nociones m No usa nociones
espaciales espaciales

Figura 54.Gréfica estadistica. Estudiantes que usan las nociones espaciales como elemento

importante para ubicarse en el espacio (Inicialmente- finalmente).

La figura 54, permite evidenciar uno de los factores mas importantes para ubicarse espacialmente
(las nociones espaciales (derecha, izquierda, arriba y abajo)) , y dado que sélo el 25% de los
estudiantes usaba las nociones espaciales correctamente, al inicio fue importante reforzar las
nociones espaciales. Dada la importancia de contrastar como estaban inicialmente los estudiantes
y como estan luego del desarrollo de las actividades se puede evidenciar el notorio y
significativo cambio (figura 54). Este es uno de los factores que explica por qué no se
comunicaban correctamente y por qué hicieron recorridos errados. Finalmente también se puede
evidenciar que al finalizar las actividades el 100% de los estudiantes saben las nociones
espaciales y ademas las reconocen y usan rapida y adecuadamente al comunicar o dar

instrucciones a sus comparieros para ubicarse y establecer relaciones en el espacio.

Finalmente, se buscaba que estas habilidades adquiridas hasta el momento pudiesen ser

evidenciadas en una situacion de la vida cotidiana de los estudiantes y como se evidencié en el
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andlisis de la Gltima actividad, se puede decir que realmente los estudiantes se ubican en un
espacio, son capaces de recordar puntos de referencia, nociones espaciales, relaciones de

posiciones en el espacio y conservaciones de las posiciones a partir de la identificacion visual.

Para la solucion de estas actividades los estudiantes requirieron en los procesos de visualizacién
de procesamiento visual (PV) del uso de imagenes visuales y mentales, pues, hacen una
conversion de informacidn abstracta en imagenes visuales, que son representados en cada uno de
los circuitos cerrados y/o recorridos que realizan. Las imagenes mentales de las que hacen uso

son:

Porcentaje de estudiantes que usan las
diferentes imagenes visuales y mentales del
procesamiento visual
Imdagenes dinamicas
Imagenes cinéticas
Im3genes de patrones B porcentaje de estudiantes

Imagenes de férmulas

Imdgenes concretas pictoricas

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 55. Porcentaje de estudiantes que usan las diferentes imagenes visuales y mentales del

procesamiento visual.

A partir de ello los estudiantes desarrollan de la siguiente forma las habilidades en visualizacion:
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Porcentaje de estudiantes que desarrolla las
habilidades en visualizacion.

Memoria visual

Discriminacién visual

Reconocimiento de las
relaciones espaciales

Reconocimiento de posiciones B porcentaje de estudiantes
en el espacio

Conservacion de la percepcion

Identificacion visual

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 56. Porcentaje de estudiantes que desarrolla las habilidades en visualizacién a partir de

los requerimientos de las actividades propuestas.

La figura 56 evidencia que todas las habilidades en visualizacién son desarrollas por el 100% de
los estudiantes en alguno(s) de los desarrollos que realizaron. Aunque en algunas habilidades se
presentd mas dificultad que en otras, todas se pudieron evidenciar en los desarrollos de los

estudiantes en relacion con los procesos de comunicacion tanto oral, grafico y gestual.

Para poder analizar el desarrollo de estas habilidades en visualizacion fue necesario tener en
cuenta la faceta epistémica y cognitiva usadas por los estudiantes durante el transcurso de las

sesiones en las cuales se encuentran:

- Faceta epistémica: las configuraciones internas de los estudiantes (configuraciones
verbales, visuales, imagineria, reglas, instrucciones y ejercitacion del juego) y por otro las

configuraciones externas, generalmente observables a través del entorno (objetos de la
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vida real, graficos de recorridos o desplazamientos, figuras geométricas, palabras y
oraciones habladas).

- La faceta cognitiva: en la cual, se tienen en cuenta los objetos cognitivos, que hacen
referencia a los razonamientos y representaciones que realiza el estudiante sobre
elementos (fichasy tablero del circuito) y situaciones (construccion de circuitos cerrados

con diferente cantidad de fichas, construccion de recorridos).

En cuanto a los procesos de comunicacion, los estudiantes inicialmente no expresan sus ideas
oralmente de forma coherente y clara sino que se limitan a comunicar gestualmente (usar los
dedos para explicar o indicar desplazamientos), pero al finalizar las actividades el 100% de
estudiantes explica, da indicaciones, evalla, discute y negocia los desarrollos construidos por
ellos mismos y por sus comparieros, es decir que, establecen cddigos de comunicacion para

hacerse entender.

En especifico, las diferentes actividades propuestas y desarrolladas a través del circuito cerrado
tangible y en software permiten desarrollar las siguientes habilidades en visualizacién espacial y
en comunicacion, - cabe resaltar que no son las Unicas habilidades, pues el juego esta disefiado
para pensar en otros tipos de actividades que desarrollen diferentes tipos de habilidades segln lo

desee el profesor:

142



Porcentaje de estudiantes que desarrollaron
habilidades en comunicacion y visualizacion

Expresa ideas para describir el medio
y sus relaciones

Da cuenta del cémo y del porqué de
los procesos que se siguen para llegar
a conclusiones.

Expresa ideas hablando y describiendo
visualmente de diferentes formas.

Comprende, interpreta y evalua ideas
gue son presentadas oralmente, y en
forma visual.

Construye, interpreta y liga varias
representaciones de ideas y de
relaciones.

Usa la comunicacién en forma de
argumento légico siendo ésta
fundamental para el discurso en
ubicacién espacial.

Discuten, escuchan y negocian
frecuentemente sus ideas de
ubicacion espacial con otros

estudiantes en forma individual y
parejas

= Memoria visual

B Discriminacion visual

W Reconocimiento de las relaciones
espaciales

M Reconocimiento de posiciones en el
espacio

B Conservacion de la percepcién

M Identificacion visual

Figura 57. Porcentaje de estudiantes que desarrolla habilidades en comunicacion y visualizacion.




Como se puede evidenciar en la figura 57, los resultados del desarrollo de habilidades en
comunicacion junto con visualizacion es de un 97,02% en el transcurso de las actividades
realizadas por los estudiantes, iniciando por la primera habilidad en comunicacion “expresa
ideas para describir el medio y sus relaciones” Yy llegando a desarrollar la Gltima habilidad
“discuten, escuchan y negocian frecuentemente sus ideas de ubicacion espacial con otros
estudiantes en forma individual y parejas”, esto nos muestra como los estudiantes inicialmente
se ubican en la primera habilidad en comunicacién y en el transcurso del desarrollo de
actividades con el juego circuito cerrado en tangible y en digital los estudiantes logran avanzar y
desarrollar otras habilidades en comunicacion hasta llegar a la tltima habilidad; y las habilidades
en visualizacion a partir de la comunicacion que desarrollaron los estudiantes en un 100% fueron
identificacion visual, conservacién de la percepcion, reconocimiento de posiciones en el espacio
y memoria visual, en un 96, 42% reconocimiento de las relaciones espaciales y en un 89,28% la
discriminacion visual. Esto nos permite inferir que al trabajar con el juego circuito cerrado en
tangible y en digital los estudiantes efectivamente si desarrollan habilidades en comunicacién y
en visualizacion de una forma practica y asociada a actividades diarias en el diario vivir de los

estudiantes.

Por otra parte, es importante pensar en las ventajas o consideraciones al proponer actividades de
construccidn de circuitos cerrados tanto en el juego circuito cerrado tangible como en digital,
pues no son las mismas y cada uno proporciona diferentes especificidades en habilidades de

visualizacion como en comunicacion.

Circuito cerrado tangible:
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- Este tipo de circuito cerrado permite que los estudiantes perciban mejor las fichas y el
tablero dado el contraste de sus colores y el tamafio. Es decir, desarrolla la funcionalidad
visual optico- perceptiva como lo menciona (Barraga, N. 1997).

- Esta presentacion del juego permite que el tacto sea fundamental, pues los estudiantes
pueden sentir las fichas, los puntos de cada una de ellas, el tablero y cada casilla. Ademas
pueden sentir todas las fichas que han puesto, en qué casilla y en qué direccién.

- Permite al estudiante explorar méas facilmente la construccion de diferentes circuitos

cerrados y cambiar de forma rapida cualquiera de las fichas que desee.

Circuito cerrado en digital:

- Tiene la ventaja del audio que permite indicar y orientar al estudiante, cuando no sabe en
que casilla esta, qué ficha eligio y/o en qué direccién.

- Permite a los docentes incorporar las TIC"s como recurso de aprendizaje de las
matematicas.

- Da puntuacion y tiempo limite de construccion de circuitos cerrados, lo que motiva al
estudiante a construir circuitos rapidamente y agil.

- Desarrolla mucho mas en los estudiantes la habilidad de comunicacion “de escucha”y

ademas la habilidad en visualizacion espacial de “memoria visual”.

A partir de esto también se pudo concluir la importancia de haber presentado primero a los
estudiantes el circuito cerrado en tangible y luego en el software , dado que fue un proceso
mucho mas facil puesto que inicialmente tienen algo concreto que pueden manipular, sentir y
percibir, para luego a partir de la habilidad “memoria visual” recordar circuitos ya antes

construidos y representarlos en el software de forma agil; también permite que el estudiante
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luego de tener nociones de orientacion se ubique en el software mas facilmente y comprenda las

indicaciones dadas por el audio del juego.
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Conclusiones

Trabajar con el juego circuito cerrado en tangible y en software si permite desarrollar
habilidades en comunicacion y en visualizacion en estudiantes con baja vision, las
habilidades en visualizacion que mas permite desarrollar el juego son: “identificacion
visual, reconocimiento de posiciones en el espacio y memoria visual”, y en comunicacion
en general desarrollan todas las habilidades.

Desarrollar actividades con el juego circuito cerrado en tangible y en software permite
desarrollar habilidades de ubicacion espacial, ya que los estudiantes logran desarrollar un
reconocimiento mas preciso sobre su derecha, izquierda, arriba y abajo, que permiten al
estudiante mejorar procesos de visualizacién y comunicacion en actividades de ubicacion
espacial.

implementar el juego circuito cerrado en tangible a estudiantes con baja vision permitio
notar que los estudiantes nunca habian trabajado con este juego, por lo que al seguir las
instrucciones sintieron interés y apatia por éste, luego al trabajar con el juego circuito
cerrado en software fue mucho més interesante ya que conocian cual era el propdsito del
juego y seguian muy atentos las instrucciones del audio del juego, haciéndolo cada vez
mas motivador para ellos e importante, haciendo que asistieran a cada una de las
sesiones.

Al disefiar la ultima actividad en la cual los estudiantes debian crear un circuito cerrado
que explicara el recorrido que ellos realizan todos los dias de la casa al colegio y
viceversa, los estudiantes lograron relacionar las fichas del juego como nimero de
cuadras o avenidas y las casillas del tablero como puntos de referencia de lugares donde

ellos frecuentan; por lo tanto el juego circuito cerrado, mas alla de ser un juego es una
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herramienta o recurso didactico que permite desarrollar algiin concepto matematico, solo
es cuestion de adaptar alguna actividad que requiera de este juego.

La metodologia y el marco tedrico fueron componentes primordiales en el desarrollo del
presente trabajo, pues la metodologia, es decir, las grabaciones y las rejillas de andlisis
fueron el instrumento 6ptimo de recoleccion de datos, y cada uno de los componentes del
marco tedrico nos permitieron trabajar adecuadamente con los estudiantes y realizar un
analisis y descripcion detallada de las formas de proceder de los estudiantes, de esta
forma estos instrumentos y referencias tedricas nos permitieron cumplir y lograr cada uno
de los objetivos, los cuales se ven evidenciados en los anélisis y en los resultados.

El trayecto que tiene la institucion educativa distrital OEA 'y la vinculacion que tiene con
el proyecto curricular Licenciatura en Matematicas de la Universidad Distrital Francisco
José de Caldas para realizar practicas educativas y pasantias se da, ya que los estudiantes
que presentan discapacidad visual requieren de acompafiantes que sean de guia en sus
clases, por esto esta institucion nos acogié y permitié que desarrollaramos las
actividades con algunos de sus estudiantes que tienen baja vision y lograr desarrollarlas
de forma adecuada y oportuna.

Es importante que como docentes de matematicas logremos implementar diferentes
estrategias y metodologias, en las cuales los estudiantes comprendan con mas facilidad
algin concepto matematico, en nuestro trabajo al hacer uso del juego “circuito cerrado”
fue interesante tanto para el estudiante como para el profesor ya que los estudiantes
lograron reconocer nociones de orientacion espacial y luego poder aplicarlas a su vida

cotidiana.
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Finalmente, la prospectiva del trabajo es amplia, para enriquecer este trabajo se pueden
realizar diferentes tipos de actividades. Una de éstas podria ser realizar una propuesta
con mas actividades las cuales estén orientadas a resolver situaciones de la vida de los
estudiantes a través del juego tangible o en software, realizar competencias de
construcciones de circuitos cerrados, construir mas de un circuito en un mismo tablero, y
una propuesta con mas trabajo en grupos. Ademas que es un juego que pueden jugar
estudiantes ciegos y estudiantes videntes.

Otra idea puede ser de la implementacion de actividades que desarrollen el pensamiento
numeérico, a traves del juego circuito cerrado en el cual los estudiantes logren realizar
conteos relacionando el nimero de fichas y el tablero; identificando asi qué habilidades
en visualizacion y comunicacion desarrollan los estudiantes al trabajar con sistemas
numeéricos. Asi que el trabajo se puede enriquecer y complementar con diferentes
actividades.

El ultimo objetivo especifico “disefiar una actividad que permita al estudiante resolver
una situacion con el juego circuito cerrado” no se cumple, dadas las limitaciones de
tiempo mencionadas anteriormente, pero si se puede llegar a desarrollar alguna situacion

que requiera el uso del juego.
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Reflexion

Durante todo el desarrollo y elaboracion del presente trabajo, se evidencié un continuo
aprendizaje tanto de los estudiantes como de nosotras, pues cada elemento que compone nuestro
trabajo permitio desarrollar una propuesta que esté en pro de contribuir a la educacion
matematica. Este trabajo no sdlo nos beneficia a nosotras, sino que es una propuesta de
actividades que realmente ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades en ubicacion,

razonamiento espacial y comunicacion que son necesarias en el diario vivir de cualquier persona.

El proceso de desarrollo de las habilidades mencionadas anteriormente por los estudiantes fue
muy gratificante y la experiencia de compartir durante las diferentes sesiones con ellos, nos
permite decir que son estudiantes muy comprometidos, responsables, con muchas habilidades
entre ellas resaltamos, habilidades de agilidad y comprension, las cuales les permitieron construir

circuitos hasta con 11 y 12 fichas, de forma rapida y adecuada lo cual es un gran avance.

También pudimos notar que el juego circuito cerrado tanto tangible como en digital llamaron la
atencion y el interés de todos los estudiantes, pues les gustaba jugar y ademas jugar en el
computador es algo muy agradable para los estudiantes. Realizan los circuitos y se olvidan de
que es algo que deben hacer, sino que cada circuito se convierte en un reto para cada uno de
ellos. Fue una experiencia muy satisfactoria, que nos permitié aprender dia a dia de los
estudiantes y poder analizar cada uno de sus desarrollos y sin duda alguna los resultados fueron

muy gratificantes.
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