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INTRODUCCION

El presente trabajo centra su atencias trayectorias hipotéticas de aprendizaje de
patrones constituida desde Clements y Sarama5j2€e fundamenta en la metodologia
investigacion de disefio la cual se enfoca en los experimentos de enseflanza de corte
cualitativo, a partir de la aplicacion de la escalera un dispositivo didactico a personas sordas

Este documento esta organizado enaitapitulos.

El primer capitulg se muestran los antecedentes enmarcawloes tdpicos: la primera
es la expresin corporal entendida como medio de comunicacion de saberes; la segunda
desarrollo de lengua de sefias desde la generacién de pattgnego la escalera, como
recurso potente en la formulacién de patroResteriormente spresenta el problema de

investigaciory se describelos objetivosel general y logspecificos

El segundo capitulevidencia una profundizacion en cuatro categoghfiego como
dispositivo didactico y la gramética de la lengua de sefias colon#iapeendizaje de los
patrones, THA de patrones,

El tercer capituladescribe la metodologiagestigacion de disefienfocada en las fases
de los experimentos de ensef@ramlemas se presenta los instrumentos de recolecciéon de

datoscomo lo es Elan

El cuarto capitulese centran los resultados a priori, &nrecoleccidon de datos y analisis
de la THA de patronesa posteriori dicho analisis se hizo a la luz de los nigetle
pensamientcen relaciércon las construccionesalizadagpor dos jugadoreson eljuego la

escalera.

El quinto capitulda reflexion ylas conclusiones del proceso de la presente investigacion.



CAPITULO 1 DELIMITACION DEL
PROBLEMA

Este cafiulo tomalos antecedentes enmarcaéodres topicos: la primera es la
expresdn corporal entendida como medio de comunicacion de saberes; la segunda
desarrollo de lengua de sefias desde la generacion de patrones, el juego la escalera, como
recurso pante en la formulacién de patrorfggmlmentesepresenta el problema de

investigaciéry se describefos objetivosel general y logspecificos

1.1ANTECEDENTES

Como antecedentes a este proyecto, se han tenido en cuenta investigaciones enmarcadas
entres topicos: la primera es la expd@scorporal entendida como medio de comunicacion
de saberes; la seguneladesarrollo de lengua de sefias desde la generacion de patrones y,

por ultimo, el juego la escalera, como recurso potente en la formulacion deepatro

Uno de los principales trabajos enmarcado en la exyoresiporal es etle la
Universidad Pedagogica NaciomaltituladaMedios semiéticos de objetivacion emergentes
en estudiantes de primer grado escolar cuando se enfrentan a tareas sobrasecuenci
figarales, del programa de maestria sustentad¥ifjanueva (2012) implementada con

poblacion oyente menciona las siguientes conclusiones:

Los nifios y nifias manifiestan su pensamiento matematico buscando poner en
evidencia la necesidad de reconoesrfbrmas de pensamiento que emergen a
través del cuerpo, el movimiento, la actividad perceptual, y elementos que son
movilizados por los nifios y nifias que al parecer son desestimados en el aula de
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clase de matematicas y que desde la teoria culturalotifetivacion constituyen
herramientas semiéticas de gran importancia en la generalizacion de patrones como
una posible ruta hacia el desarrollo de pensamiento algebraico a temprana edad (6 a
7 anos) (p.1)

Este trabajo tuvo ungerspectiva semiotieeultural enla educacion matematica y

resalta la importancia que tiene el movimiento del cuerpo en la generalizacion de patrones

El trabajo de Calderdn y Leon (2016) titulagtemento para una didactica del lenguaje
y las matematicas en estudiantes sordosideles inicialeeste proyecto fue realizado por
el grupo de investigacion interdisciplinaria en pedagogia del lenguaje y las matematicas
GlIPLyM con la metodologia de investigacion ingenieria didactica donde evidencia lo

siguiente:

El disefio de una ppuesta didactica para la formacion matematica inicial de
nifos sordos, a partir del desarrollo matematico de la lengua de sefias colombiana y
su relacién con sistemas semidticos como el castellano, el figural geométrico y el de
numer aci - n d emdlavaghnizaciprédldactita parm el desarrollo de
competencias comunicativas en matematicas en estudiantes sordos de niveles
iniciales, mediante el sistema de talleres disefiados para el proyecto de aula
nomi nado ficriando | omfr8.ces y sembrando pl ant

El desarrollo de la lengua de sefias es el principal aporte de este trabajo, pues fomenta
investigaciones en este campo de la educacion para todas y todos de acuerdo a sus

necesidades.

El trabajo de investigacion, de la Universidad Distrital Fisowilosé de Caldas,
presentado por el grupo GIILPLyMeo6n, Calderén, & Orjuelé2009) tituladd_a relacién
lenguaje matematicas en la didactica de los sistemas de numeracién: aplicaciones en
poblacion sordael cual se apoya en el desarrollo de la lemfguseias para la
comunicacion de lo matematico, reflexionando en las condiciones didacticas para dotar de
sentido lo numérico, a partir de situaciones de conteo, de comparacion de cantidades,
situaciones que requieren desarrollar y usar por lo menosjdtesas semioticos, en el
que dos de ellos son lenguas naturales: la lengua de sefias, el castellano y un registro

matematico.
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Esta investigacion se desarrollo a partir del disefio etnografico, donde privilegia la
observacién como principal herramientareleoleccion de informacién. Para la
configuracion del escenario de la observacion, se consideraron dos elementos constitutivos
del entorno de ocurrencia del fendmeno ensefianza del sistema de numeracion en

poblaciones sordas:

i) los escenarios consideraduara el estudio del fenébmeno, que fueron tres
instituciones escolares que atienden exclusivamente poblaciones sordas;

i) los actores primordiales del fenédmeno estudiado, que en este caso fueron: 16
nifos sordos, y como actores principales, tres docgmtes modelos linguisticos.
El lugar curricular de la observacion fue el grado primgreon, Calderén, &
Orjuela, 2009, p. 11)

Una de las mas importantes conclusiones de este trabajo es la importancia del lenguaje

efectivo pues.eon, Calderén, & Orjuelmencionan que

La no congruencia entre sistemas de numeracién como el de la lengua de sefias y
el de la lengua castellana escrita, hace mas dificil para los nifios la comprensién de
l a comunicaci-n num®rica de | aaspectasnt i dades
de congruencia entre las unidades significantes de cada registro son prioritarios para
el desarrollo de conteo y del sentido numérico en los njfioS0)

Ratifica la importancia del lenguaje en el desarrollo del pensamiento matematico,

entendendo estas particularidades en el aula donde se encuentran nifios sordos.

Otro trabajo enmarcado en esta categoria es el trabajo de Rodriguez (2012) ttitulado:
nocion de fraccion como cocientea propuesta de aula para nifios sordiesla

Universidad Dstrital Francisco José de Caldas, quien menciona en sus conclusiones que:

1 Laimportancia del rol docente en la mediacion del conocim[eréas
relevante adecuar los materiales didactjcasde acuerdo con las necesidades de la
poblacion.

T [ é] | aandiamedoaentes capacitados tanto en lengua de sefias
colombiana como especializados en matematicas que sean investigadores de su
propiapractica,esto fortalece el proceso ensefianza aprendizaje; debido a que
conocera la ruta de aprendizaje y esto appgaormemente a la comprension de
los objetos mateméticos. (p. 113)

12
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Estas conclusiones aportan a este proyecto en cuanto a la planeacion del discurso que se
va a llevar al aula pues esto supone otras implicaciones en cuanto a las probleméticas

propias deobjeto matematico

Asi mismo se encuentra el trabajo de especializacidon en educacion matematica de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas presentado por Marquez (2008) titulado:
Componentes comunicativos, cognitivos y matematicos en un digéigtico para el
desarrollo de procesos aditivos en estudiantes soekia investigacion es de corte
documental con una metodologia nominada estado de arte. Las conclusiones mas relevantes

que sugiere el autor son:

1 La importancia de la lengua de seBados ambientes
comunicativos, ademas indica que es necesario establecer representaciones de
caracter visual ya sean iconicas, graficas o manipulables para potencializar los
procesos de visualizacion en el estudiante sordo.

1 Es importante mencionar qukadordar el problema es necesario
presentarlo en lengua de sefias teniendo en cuenta las capacidades linglisticas
del educando.

1 La importancia de la lengua de sefias como un vehiculo de
mediacion para la construccion del mundo del nifio s¢pdo8)

Este tabajo recalca que es necesario que el docente presente las actividades en lengua

de sefias teniendo en cuenta el nivel de los chicos sordos, evidenciando lo relevante que es

dar un discurso claro como vehiculo para la construccion del conocimiento.

Como (dtima categoria se encuentra el trabajo de maestria de la Universidad de Granada
Trujillo (2008) Titulado:Proceso de generalizacion que realiza futuros maessintetiza
los procesos relacionados con generalizacion y evidencia la importancia del iBettsam

Relacional y menciona que:

El pensamiento relacional es la actividad intelectual (interna) consiste en
examinar objetos o situaciones matematicas, considerandolos como totalidades,
detectar de manera espontanea o buscar relaciones entre ellizarydithas
relaciones con una intencionalidad, es decir, para alcanzar un objetivo. Este tipo de
pensamiento se muestra, de esta forma, vinculado con la parte del algebra relativa al
estudio y generalizacion de patrones y relaciones. Destaca su pgiargial
favorecer y facilitar la algebrizacion de la aritmética, al centrar la atencion en la
estructura que subyace a ésta y favorece el desarrollo y uso de sentido numérico y
de sentido operacional. (p.16)
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Una contribucion de este trabajo es la importaqu&se le da a la espontaneidad en el
aprendizaje del objeto matematico y como estas concepciones logran llevar al estudiante
por un camino mas amigable a su ritmo y logra alcanzar ese objeto matematico que se

pretende ensefar.

Otro trabajo que se enmaren las anteriores categorias es el trabajabstriade la
Universidad Distritaklaborado poGuilombo(2014) tituladacaracterizacion de los
niveles de desarrollo de l@ocionforma en un grupo de nifios sordos a partir de una
secuencia de actividadesticulada a una trayectoria de aprendizaeuyas conclusiones

aportan en gran medida a este tralpajmue

En las trayectorias reales de aprendizajepsepletdla hipétesis de lengua de
sefias questablecida necesaria presencia en los nivelesasadollo de: i) la
designacion de objetos; ii) el decir alguna cosa sobre los objetos que se designan,
bajo la forma de una proposicion enunciada,; iii) el vincular la proposicion
enunciada a un tod¢p. 96)

Se puede vincular una trayectoria hipotétieaagrendizaje con el fin de conformar una
nueva, esto | o menci onaks e présentaliada profudstade) il as
la Trayectoria Hipotética de Aprendizaje de (Clements & Sarama, 2009) junto con las
nuevas hipétesis, conformaron unanueaaytre ct ori a de aprendi zaje pa
esto implica grandes avances para la poblacién sorda en cuando a métodos efectivos de

ensefianzaaprendizaje.

De acuerdo a lo indagado en los antecedentes se observa la importancia de seguir
ahondando temaslagionados con la poblacion sorda y los objetos matematicos, por lo
tanto, esta propuesta pretende responder ¢Qué relaciones existeregptesion corporal,
lengua de sefias colombiana, y procesos de formulacién de patrones aritméticos en el

contexto dejuego la escalera?
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1.20BJETIVOS

1.2.10bjetivo General
\% Documentar la existencia de relaciones entre: expresrporal, la lengua

de sefas colombiana, y procesos de formulacion de patrones aritméticos en el contexto

del juego la escalera.

1.2.20betivos Especificos
Vv Identificar a partir del estudio de campo con poblacion sorda el uso de la

lengua de sefias colombiana y expresiones corporales en los momentos del juego la

escalera

V Formular hipétesis sobre relaciones entre expnasirporal, la lenga de
sefias colombiana, y procesos de formulacion de patrones que inciden en el aprendizaje

de patrones aritméticos para fundamentar la trayectoria de aprendizaje

V Identificar el potencial del juego la escalera en la caracterizacion de la

tipologia de jugaar.
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1.3PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta investigacion gira en torno a tres tépicos: la primera es la expresion corporal
entendida como medio de comunicacion de sapleresgunda&l desarrollo de lengua de
sefas desde la generalizacidrpdaones y, por ultimo, el juego la escalera descrito por
Rodriguez (2016), como recurso potente en la formulacion de pat@mesfin de
indagar:¢,Qué puede decir el cuerpo cuando razona en un juego matematico? ¢Qué
expresiones podria resaltar y docutae cuando el estudiante esta en su rol de jugador?
¢, Qué patrones mateméaticos potencializa el juego de la escalera? ¢ Cémo se puede ver el
ritmo en la obtencion de patron en la poblacion sorda? ¢ Cuéles son los gestos detonantes
gue posibilitan la obtencidie patrones y que clases de influencia ejerce en la
comunicacion y resolucién del jueg8@ observa la importancia de seguir ahondando
temas relacionados con la poblacién sorda y los objetos mateméticos, por lo tanto, esta
propuesta pretende responder ¢ @laciones existen entre: ¢ expresion corporal, lengua de
sefias colombiana, y procesos de formulacion de patrones aritméticos en el contexto del

juego la escalera?

Por lo tanto, para contestar las anteriores preguntas es necesario recurrir a metodologia
de investigacion es de caréacter cualitativo, como es el caso de los experimentos de
ensefianza. Por lo tanto, Cobb y Gravemeijer (2008) mencionan que los experimentos de
ensefianza tienen tres fases: Preparacion del experimento, Experimentacion pararpromov

el aprendizaje y Ejecucion del andlisis retrospectivo

1.3.1Comunicacioén no verbal

Paraexpresase la humanidad ha utilizado dos formas de comunicacion la verbal y la no
verbal, esta % tima Aprescinde deaslimass pal abr
di simil es, desde [ é] movi mi ent os, ritmos vy g
de los 50s se han incrementado los trabajos que documentan la comunicacién no verbal, y
se ha podido clasificar en tres codigos basicos: la kinesis, la proxérgestualidad
Pardo (2003) desarrolla estas tres ideas de la siguiente manera:
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La kinesis nos permite leer e interpretar en los movimientos las

emoci ones, |l os estados de 8ni mos, |l os sen
distanciay el espacio cobranunsedto y expresan una signifioc
gestualidad es una mani festaci-n corporal

gestos representativos (simbalico o icésticos) y contextuales (expresivos
apelativos, pragmaticos e indicativos). (p. 167)

La lengua de sefiae enfrenta a un fendmeno de expresividad que claramente se vincula
a un objeto matemético y a la lengua natural, la pregunta que se deriva de la anterior
situacion indaga por el tipo de relacion de apoyo o complementariedad que se da entre la
expresivida asociada al aprendizaje de un patron y la expresividad asociada al aprendizaje

de la lengua de seiias.

1.3.2Lengua de sefias

Uno de los retos de la educaciéon con poblacion sorda, es lograr una matemética para
todos y no en el sentido de acceso sinsestidode equidadsegunCalderon(2014) Ala
equidad aspira a ofrecer los mismos resultados para todos por medio de vias adecuadas para
cada tipo de poblacion (p.56) es necesario fortalecer la lengua de sefias en los espacios
académicos como primera lengiela poblacién sordaorque es etanal principal dsu

comunicacion.

La |l engua de sefas es categorizada como | en
todos | os niveles |ling¢2sticos: fonol -gico,
2001, p. 13. En este sentido la morfologia que se usa con cada sefia tiene una implicacién

en la comunicacion diferente, esto lo expone Stokoe (citado por Oviedd R0€n

Aofreci - un sencill o model o de ans8lisis, gue
formados por tres elementos basicos sin significado:

1 una postura de la mano;

1 un lugar en el espacio; y

1 un cierto movimiento o actividado (p. 1
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De esta manera Stok¢atado por Oviedo, 20 se posiciod como padre de la
lingUistica de la lengua de seffages logro nivelar que las sefias como lengua natural de las
personas sordas y aunque no es una lengua unificada universalmente cumple los tres

elementos basicos mencionados anteriormente.

1.3.3Dificultadescon la obtencion de patrones aritméticos

Innumerables trabajos se han dedicado al tratamiento de las dificultades que surgen en la
transicion de la aritmética al algebra, como consecuencia del inadecuado tratamiento que se
le da al desarrollo de lo aritméticeegunvasco (2007, p. 123 citado pgergel, 2014)
plantea que:

Las dificultades introducidas por la sintaxis, la semantica y la pragmatica del
lenguaje aritméticalgebraico no aparecen sélo con la introduccion del algebra
elemental en los grados octavo y noveno, pues estan presentes dasitedsd la

aritmética escolar en los primeros grados de primaria, y hoy dia, aun en los ultimos
de preescolap.5).

SegunVergelesta problematica sentrarrestai las actividades que surgen tienen en
cuentafinuevas relaciones entre el cuerpo, la@ecdn y el inicio del uso de simbolos a
medidaque los alumnos participan en actividades sobre generalizacién de pafpoh®s
Si esta problematica se ve reflejada en los estudiantes qyantesayor impacto se vera
en las poblaciones con necesidadducativas especiales como es el caso de la poblaciéon

sorda.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 EL JUEGO COMO DISPOSITIVO DIDACTICO

La actividad de jugar es fundamental en nuestra vida y constituye el seguimiento de unas
reglas, desarrolla desteez habilidades, ademas divierte, en este apartado se profundizara
el juego como dispositivo didactico propuesto Wergel, Rocha y Ledn, (2006itado por
Calderon y Ledn, 201@&)l cualbuscafestimular un tipo de accion en los estudiantes para
favorece a movi |l i zaci -n de sus pr o(elSlpPeestd gnosci
manera es importante el juegomo dispositivo didacticporque moviliza los procesos

intelectuales del estudiante y lo divierte.

El juego como dispositivo didactico exigeaupropuesta didactica, que contemple
condiciones de tipmacroi estructural y micrd estructurd segun Calderon y Ledn
(2016) c lanasuraldza debjuegofy su vinculo pedagdgico y curricular y, en las
condiciones micr@structurales situamos uredacion entre las posibilidades de accién del
juego y su papel en la estructura de la interaccién natural entre estgdiaege r o f e s or 0
(p. 151).En cuanto al juego como dispositivo didactico se mencionara el codgnto

aspectos relacionados que émtorma.

2.1.1 Aspectos macrestructurales en el dispositivo juego

El juego tiene dos perspectivas tedricas s&glerén y Le61§2016) una cultural
antropolodgica y otra psicolégicen otras palabras,| j uego vincul a nel des:s
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en unadimension histéricea ul t ur al y soci al y en una di mens

(p, 151).En este sentidel juego se entiende como un:

fendmeno cultural donde intervienen aspectos bioldgicos, psicolégicos y
etnograficos y también es una funcién hamgan esencial como la reflexion y el
trabajol €] el | uego slguegosigniica algoara epqueguegares
el jugador gntedodl senpr(popplbl52nct o de jugar

Para la interpretacion déuizingamenciona que elggo:

Es una accion que tiene un fin en si misma y que va acompafiada de un
sentimiento de tension; se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio; se desarrolla en un orden sometido a reglas (aunque
libremente asumidas) y da origeasociaciones que propenden por rodearse
de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitizhga
(1990, citado po€Calderén y Le6r2016, p. 152)

Para Piaget (sf, citado pGalderdn y Ledn, 2016l juegoy la educacion tiemeque ver
conprocesos de enculturacion. El menciona que la naturaleza del juego se discrimina en

estas actividadesgl ejercicio, el simbolo y la regla

1 El ejercicioEs la primera actividad que aparece en la vida del nifio,
pareciendo posteriormente el juego simbdlNo requiere un gran desarrollo
del pensamiento ni ninguna estructura representativa.

1 El simboloRequiere una estructura representativa, comienza por las
conductas individuales que hacen posible la interiorizacion de la imitacion.
1 La reglalmplica la apehensién de regularidades por parte del

grupo, la violacion de una regla lleva a una falta. (p. 154)

2.1.2 Aspectos microestructurales en el dispositivo juego

El juego se asume como configuracion de disefio didactico; requiere la construccion de
cuatro dmensiones.gpistemoldgica, cognitiva, comunicativa y secidtural) Calderon y
Ledn (2001, citado por Calderén y Ledn, 2016)

Tablal Dimensiones de los aspectos microestructurales en el dispositivo juego. Adaptacion de Cakl@ndi2001,
citado por Calderén y Leon, 2016, pp-AH557)

Dimensiones Aplicacion
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Epistemolégico =~ Comprende una fundamentacion tedrica de tipo disciplinar e

histérico

Cognitivo Construye el sujeto, teniendo en cuenta su condicion actitud

aptitudina y afectiva.

Comunicativo Aplica modo discursivo en el uso del lenguaje para comunici

teniendo en cuenta el Iéxico adecuado.

Elabora modo textual refiere a las estrategias de comunicac

por parte del docente.

Sociocultural Sugiere reglas regadloras del juego.

El juego se construye con el objetivo que el estudiante logre seguir unas determinadas
reglas, permita comunicar sus ideas y estrategias, con el fin que se divierta mientras se

movilizan procesos de desarrollo.

2.1.3 El juego la escala

Esta investigacion utilizel juego la escalera (ver figuid.como dispositivo didactico,
considerando la relacion entre la accion del juego y su rol en la interaccién estudiante
saber. Profesor, teniendo en cuenta estas condiciones se corssgsgaléra de pasta
elaborad por Claudio (citado en Rodriguez, 2016)

Se identifican aspectos importantes a tener en cuenta en la construccion del
prototipo de la escalera, entre estos requisitos, se obtiene la necesidad de que la

nueva escalera llevararmsigo luces, sonido, texturas e imanes; esta construccion
fue realizalapor Claudio Julia representante de Artematjpall).

Figura 1 Prototipo de pasta
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El juego la escalera tiene como propésito fundamental generargsatri@mtras

divierte, logra que el jugador ponga sus emociones y sentimientos a la luz de todos, por lo
tanto, la escalera conjwego accesible genera en los estudiamtes
Interés por aprender a jugarlo, desarrolla habilidades algoritmicas en cuanto a
los patrones que éste posee para lograr terminarlo y sus componentes adaptados,
generan sensaciones de querer experimentar mucho mas con éste ya que es atractivo

tanto sonoramente y visualmente, posee un tamafio adecuado para cualquier edad y
aparte de todoontribuye a la educacion de las matematicas. (Rodriguez, 2016, p.

109)

Un aporte valioso que naksla autora es la necesidad de cambiar el material del
prototipo de la escalera pues mencionafge! materi al exterior del
es fragily con cualquier golpe se puede dafar y generaria perdida de material en poco
tiempoo (Rodr2guez, 2016, p.109).

2.2 INICIOS DE LA LENGUA DE SENAS Y SU IMPLICACION EN LA EDUCACION.

En Colombia lahistoria de la&comunidad sordae localizea mediados del gio XX,
aunque seria impensable asumir que no habia sordos en Colombia desde mycho antes

segun lo menciona Castafieda y Ram({2€93) la comunidad sorda inioglh Colombia en:

Medellin en 1923 (Francisco Luis Hernandez, 1943) y Bogota en 1924 (Instituto
de Nuestra Sefiora de la Sabiduria, 1986). La educacién que se impartié en dichas
instituciones tuvo la influencia de los métodos y procedimientos acordados en el
Congreso de Milan de 1880 por los educadores de sordos europeos de la época. (p.

4)

Los métodogitilizados en la educacion de los sordos fueron orales, y se privo de
maestros sordos y el uso de la lengua de sefias, en ese momento la sordera se habia
encaminado a un término médico mas que pedagdgico permeando asi la educacion, el rol
del docente comterapeuta y al estudiante sordo como paciente, segun Castafieda y
Ramirez (2003) mencionan que

Ha prevalecido una concepcion clinica de la persona sorda, lo que ha conducido

a desarrollar politicas educativas centradas en la deficiencia y ha traido como
consecuencia, practicas correctivas y de rehabilitacion dentro del aula. Los
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objetivos pedagdgicos en la educacién de los sordos se supeditaron al Unico
objetivo de | ograr.(pgde | os sordos Ahabl arano

Esta vision clinica ha tenido efectos nefastos [sacamunidad sorda en ambitos como
en lo social, emocional, laboral y educativo entorpeciendo y estigmatizando su condicion,
es asi como las autoras mencionan que en sentido clinico la sordera se caracterizaba segun
Castafieda y Ramirez (2003) como:
Al déficit auditivo; a las personas sordas como desviadas de la norma, como
sujetos sin lenguaje; considera erroneamente, que la sordera acarrea por si misma
déficit en el lenguaje y también intelectual; sostiene la dependencia univoca entre el
desemperiio en lgaa oral y el desarrollo cognoscitivo y que las lenguas de sefias no
son sistemas linglisticos completos cuyo uso impide o limita el aprendizaje de la

lengua hablada. Al imponer una vision estrictamente ligada a la patologia, al déficit
biolégico, conduce practicas correctivas y reparadoras. (p. 4)

Lo anterior impidié que la comunidad sorda gozara de acciones ideales a sus
condiciones bioldgicas, en parte por la influencia francesa y espafiola traidas por los

misioneros pioneros, que trabajaron con la @cibh sorda:

Donde se centraban en Al a ensefY-anza del Al er
visual y escrita y la lectura labfacial. Se hacia énfasis en la importancia y
est?2mul o de | a expresi - nNuestraaSeijoradedas si gnos no

Sabiduria (1986, citada por Castafieda y Ramirez 2003, p.4)

Los métodos orales utilizados en este momento permearon las politicas educativas para
la poblacion sorda Manrique y Scioville (1977, citado por Castafieda y Ramirez 2003, p. 4)

mencionan que un olijeo del MEN, para esa época era:

Desarrollar las destrezas que le permitan utilizar al maximo sus restos auditivos;
ensefarle a hablar y a entender el lenguaje oral; desarrollar progresivamente su
comprension del lenguaje a fin de permitirle la compéende las distintas areas
del saber; prepararlo para su ingreso a niveles superiores de educacion o al mercado
de trabajo en forma competitiyg@.117)

La educacion para sordos ha estado permeada por multiplicidad de modelos clinicos, a
continuacion, serpsentean latabla2 lo sucedido en la escueada poblacion sordsegun

Castafieda y Ramirez (2003) como consecuencia de dichas practicas.
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Tabla2 consecuencias de las politicas clinicas en la educacion. (Castafieda y Ramirep, Z0®3. Adaptacion
propia.

CONSECUENCIAS DE LAS POLITICAS EN LA EDUCACION DE LA
POBLACION SORDA

La integracion social de las personas sordas se ha sustentado con mayor énfas

logro del dominio de la lengua.

Ha prevalecido una concepcion ctiaide la persona sorda, desarrollando practica

terap®uticas y m®dicas para Acuraro |

Integracion social de las personas sordas se ha sustentado con mayor énfasis ¢

logro del dominio de la lengyaSC]

El desarrollo de habilates para la percepcion auditiva amplificada, la lectura-lak
facial y la articulacion. Lo que subyace a estas practicas es la creencia de que el |

como atributo humano, se Nnenseffaodo en

Se contitdia la aeencia de que el uso de la lengua de sefias colombiana (LSC), ¢
la oralidad, por lo que se ha evitado el contacto de los nifios sordos con los adulto
usuarios de la LSC, alejando a la comunidad sorda de la escuela e impidiendo asi

sano procesodalidentidad comunitaria

Se contidia la creencia de que el uso de la lengua de sefias colombiana (LSC),
la oralidad, por lo que se ha evitado el contacto de los nifios sordos con los adulto
usuarios de la LSC, alejando a la comunidad sorda deualase impidiendo asi, un

sano proceso de identidad comunitaria

En Colombia se ha enfocado la educacién padosa través de la oralidadas que en
crear o adaptar modelos pedagdgicos que sirvan, para tener una educacién con equidad, por
lo tanto, sto ha contribuido a los bajos indices en el acceso al bachillerato o universidad

generando asi una problematica social mas aguda, Castafieda y Ramirez mencionan que:

La situacién de desventaja de las personas sordas, ha sido confirmada por los
resultadogjue publico el Sistema Nacional de Informacion sobre la Discapacidad,
en donde las personas sordas, al igual que otras personas con algun tipo de
discapacidad, sufren una situacion precaria en cuanto al acceso a los servicios de
salud, educacién y ubicacidaboral (p. 7)
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En 1984Mejia Henry movido por sus inconformidades conteazpromover y

reivindicar la lengua de sefias colombiana respaldado por Federacion Nacional de Sordos
de Colombia FENASCOL Mejia (1988, citado Castafieda y Ramirez, 2003) prasentaro

iniciativas para su estudio linguistico y exigieron una mejor calidad educativa

23 GRAMATICA DE LA LENGUA DE SENAS

La gramatica de la lengua de sefias esta constituida por tres componentes segun Oviedo

(2001)fla matriz articulatoria, la matriz segmtal y la matriz de rasgos no manuales( p .

17).

Tabla3 Componente GramaticglOviedq 2001, p. 17.

Matriz

Componente

Componente
gramatical

La matriz articulatoria

Postura de la mano, su:
partes maoviles, su ubicaci¢
y orientaion. A partir de la

anatomia de la mano,
todas las configuraciones
manuales existentes y que
dan origen a diversas sefie

Oviedo (2001) ha
caracterizado 96

configuraciones
manuales que deben ser
reconocidas y analizadas ¢
el desarrollo de las
actividadesacadémicas de
la lengua (estudio
Af onol - gi coo

La matriz segmental

Tres tipos de segmento
de movimiento, de
detencion y de transicion.

(Oviedo, 2001),

Es muy semejante a la
silabica en la cual cada sei
tiene una parte en su
ejecucion de una palabra €
castellano, asi por ejemplo
la palabra gracias, tiene dc
silabas.

gracias, de igual
manera en LSC tiene vario
momentos, la mano en
forma de palma situada en
el menton y luego un
movimiento hacia el frente
gue termina con una
detencion contra la palma
de la otra mano

La matriz de rasgos no
manuales

Toda la informacion de

Este componente da la

caracter gestual los ojos, l¢ fuerza semantica a las sefi
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boca, la nariz, las mejillas, y permite una comprensior

las cejas, la cabezayel mas clara deoks contextos y

cuerpo relaciones entre quienes
intervienen en una
conversacion o una
narracion.

No se refiere a una
pantomima sino al
desarrollo de la expresion
gestual que es fundamente
en la Lengua de Sefas.

2.3.1Desarrollo de la lengua de sefias

La LSse manifiesta progresivamente desde los cuatro meséigura XX cuando en
nifio presenta problemas enaudicion la etapa prdinguisticava hasta los treinta y seis
meses seguBenavides (200 en e | ni Yo sordo | a comprensi -n
ges.tos

AdemasMonroy (2016 menciona que la etapa linguisti@de los 2 a los 16 ver
figura XX, aqui la LS toma protagonismo como via por excelencia de comunicacion y
significacién, es importda que el nifio sordo tenga acompafiamiento constante de la

comunidad sorda, para el fortalecimiento del discurso en LSC y aspectosidagiales.

El discurso debe estar supeditado se@alaeron (2016por las herramientas
figramaticaleqlas palabras qupermiten describir y las construcciones adecuadas),
semanticagel significado de las palabras y de las expresiones con funcion descriptiva) y
pragmaticagreconocer en qué casos se describe o se responde descobiefdp . 2 7 ) .
Cuando el sujeto trata demoner su punto de vista sobre un objeto o fenémeno lo hace
creando unaepresentacion de la realidad utilizando la lengua natural con la intencién que
el interlocutor lo comprendaPara comprender lasodosdiscursvos de la poblaciéon sorda

se tendra enuenta la caracterizacion hecha por Caldertravés de la siguiente tabla
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Tabla4 Modos discursivos en iateraccion (Calderén 2016, pp.2611) adaptacion propia.

= - Caracteristica Funcion Aspectos de desawllo
S 3
n 2
o ©
La persona Cognitivos: El dibujo es una experiencia de
gue describe se Construir representacion desptiva,
convierte en el imagenes caracterizadora que propiciara la
que fveo linglisticasque objetivacion del interés de nifios y
raz6n de lo que  Se convierten en nifias.
ve. imagenes
sensibles a
nuestra
comprension.
Linguisticos: Nominar: Nombrar objetos y
Emplearla  fenémenos.
lengua para
describir, hace Adjetivar: o
exigencias de Asignarcualidades fisicas,
uso de nuestro actitudinales, funcionales a los objet
sistema Clasificar:
lingtiistico. Diferenciar en el objeto o
fenémeno sus respectivas
caracteristicas como el género, el
namero, el tipo, la clase, entre otras

Desarrollar capacidad deictica
linguistica y gestual:

El sujeto que describe se sitte
fuera del objeto descrito y lo sefale,
en un acto de reconocimiento, bien

S sea con un gesto linguistico

g_ (pronombre como éste (a), ese (a)

;-U,) aquel (a), o bien sea mediante e! ge

8 corporal que sefala (el dedo indilee,

mano, los ojos, la boca, el cuerpo).

© -g Responde}a_la Cognitivos. Organizar narrativamente la

— = pregunta explicita favorece la experiencia, Implicarealizar proceso:
g & oimplicitagQué  eyperienciade  de categorizacion evenimencial
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pas6? Focaliza el narrar, aunque

hecho.

naturalmente se
expresan en
lenguaje.

(eventos o hechos), de manera
temporal y causal, en una ubicacion
espacial

Personificar, Construir los
personajes, es decir producir
agentividad (decidir el o los
personajes que realizénaccion vy el
o los que la reciben).

Construir el ambiente de la
accion,Representacion descriptiva
gue permita recuperar o imaginar el
ambiente espacial en el que se sitle
accion narrada; es decir, cOmo eran
cémo imagina que fueron los lugare
en que ocurrieron los hechos.

Construirse como narrador; Es
decir, desarrollar la capacidad
narrativa que

implica la experiencia linguistieo
cognitiva y afectiva de: i) situarse
como narrador (el que cuenta algo &
alguien), de evocar sucesos (lejanos
cercanos)

Linguisticos.
Emplear la
lengua para
narrar hace
exigencias de
uso de nuestro
sistema
linguistico

La construccion del relata La
organizacion temporal, espacial,
agentiva e identificacion del inicio,
del nudo, del climax y del desenlace

Uso de marcadores de relato:
Temporalidadverbosen pasado o
pretérito y adverbios de tiempo), de
secuencialidadconectores
conjuntivos y preposicionales: antes
después, ahora).

Construccioén de distintos
formatos: Oralvisogestual (en
espafiol orab en lengua de sefias),
escrito (espafol escrito), digital
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(escrito, iconico, tecnoldgico).
Construccién de prototipos o guione
de relato:

Celebraciones:Cumpleafiosdia
del nifio (a), del profesor (a), de la
tierra, fiestas patrias y religiosas

Son las formas Mantener la
discursivas que ~ convivencia
expresan SOCIG
situaciones de  culturalenlos

distintos

comunicacion
contextos de

comunicacion.

Saludos y despedidadiarios
definitivos

® Expresan Las formulas de cortesiaEl trato
P laidentidad  de respeto y de distancia que se del
2w de laesferay el dar alas personas, segun la profesi
° 3 hecho de que la vy |a relacion jerarquica: profesor,
LUB) S persona asume estudiante, médico
el rol social
Responde a Esclarecer, Académica: La realizada por el
una solicitud o a hacer inteligible profesor o por los estudiantes para
una necesidad de a otros algo desarrollar asignaturas. Tiene como
aclaracion. Nombrar, ba® los libros de texto y las teorias.
adjetivar, Desarrolla el lenguaje académico de
asignar los campos disciplinares. Requiere |
funciones, lectura y la escritura
S relaciones y I -
'g establecer leant.lflca: Similara la
%— causalidades gcade.mlca, pero desar.rol_lada por lo
X investigadores en los distintos camp
del conocimiento
Discurso En el aula Técnica: Losmanuales de uso de
instruccional, puede realizarse equipos, de instrumentos de juegos,
orientado a mediante: fichas etc. Exige la lectura
5 ofrecer pautas de de registro Emori
s accién. _ mpmca. ngue se hace en
=} situaciones cotidianas para dar a
[ conocer procedimientos o

comportamientos.
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Desde lo anterior se identifica que son necesatimenos tres sistemas semidéticos para

propiciar ambientes de aprendizaje asidscribeCalderén

Lalengua de sefias, el efpay un registro matematico. Masjando,
como se dejo planteado al comienzo, el desarrollo del lenguegega de
las lenguas y su discursividad, implica la apropiacion y el utmsdeglas
de produccion sintactica, semantica y pragmatica de losrd@sy de los

registros y de las légicas socioculturales de las interaccigmet)

Estas reglas y apropiacion de lengealesarrollan dia etapa linguistica y se

extiende el resto de su vida.
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Desarroll o del | en
/2ﬁxsyi
Etapdimge?2st.
A\ 4 l l
. Sexto Doce y t
Cuarto Quinto duod®ci 1 sei s mg
y \ 4 A 4 A
El sordo En el ni 7lo En el nifal Isw .
El sorisdo| N0 gestos ey COMPrensijn se estanca y empleza
estimul ante y su m?mi supeditadal|empobreci mien
acentuad gestos or al
Con‘text Context
oyent e sordos
/ \
E I ni Yo sordo necesitar8 aprender a habfia @eé:‘?ir§et¢élrlaé§un
de que no se ret/rase en la adqu 6 Lengua ‘
La LSC es el medi o de natur al de mmrhu:lraidc\l
Figura 2 Desarrollo del leguaje. etapa prelinglisticaBenavides (2004). Adaptacion propia.
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Desarrollo del lenguaje en niiios sordos

v

Continoa con la

Etapa lingiiistica

2 afios

El sordo ntcesita
que:

| l

Lehablen claro (oralizacion)
Lecuenten cuentos en LSC
Le hagan preguntas v
permitan, €l sea interlocutor
principal

Corrige cuando cometa algun
error en las frases o en la
forma de la sefia

Involicralo en la
conversacion de la
comunidad sorda adulia
aunque no participe.

4-6 afios 6-12 afios
v v
. El zordo
El sordo necesita . )
i necesita que:

quer | |

. v
Participacion activa en ¢ Leer v escnbir, pero
los dramatizados con  supervision v
Expresar haz preguntas de
constantemente en LSC ello.
sus opiniones *» Lepermitan expresar
Preguntale que te aclare sus preguntas sobre
situaciones palabras _
Cuando cometaun desconocidas .
error corrigelo * (enerar espacios de
Alguien escuche sus cm’nm.ncamén y
vivencias en su dia analisis

El sordo
necesita que

Involicraloen la
comunidad v haz que
participe

Incentiva los debates

Figura 3 Etapa lingliistica segun el desarrollo del lenguahe Monroy (2016)
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2.3.2 Glosario dé.S(para el juego

Este glosario tiene como finalidad la leetale im&genes en lengua de sefas
colombianahaciendo explicito el vocabularugilizado en el juego la escalgtato con su
palabra en espafiol y una breve descripcién del movimisat@salta que algunos términos
pedagogicos no sastandarizadogperoson creados e institucionalizados con la poblacion
que desarrollo el juego.

Tabla5 Vocabulario del juego la escalera

Palabra LSC

Casilla

Escalera

Dedo indice y corazoreemente flexionados se mueven

intercalados de arriba a bajo, se desplazan de afura hacia adentr

escalera hasta casi encontrarse las dos manos.
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Fichas

Mano en ok con palmas hacia abajo, simulando la forma de la
ficha.

También la mano en unortdéa palma hacia abajo sefialando la
ficha.

M ovimiento

Puios cerrados con codos hacia afuera se dan pequefios golf

adento afuera intercalando las mano.
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Reto

Saltar

Inicia con ambas manos en posicion de ok con palmas hacia ¢
en frente del pechpuna de ellas hace el movimiento de saltar sob
la otra mano que esta quieta.

***Movimiento continua hasta pasar la otra mano

2A4TRAYECTORIAS HIPOTETICAS DE APRENDIZAJE. (THA)

Este trabajo se fundamenta enTaayectorias Hipotéticade Aprendizajequese
caracteriza porlaspredicciones que hace el docente con relacion a las rutas que deben
seguir los estudiantes, en ebdeollo de sus aprendizajes son llamadas (THA) por Simon y
Tzur (2004)

Una trayectoria hipotética de aprendizaje (THA) se compone de la meta para el
aprendizaje de los estudiantes, las tareas matematicas que se utilizaran para

promover el aprendizaje dies estudiantes, y las hipotesis sobre el proceso de
aprendizaje de los estudiantes (Simon, 1995). Mientras que el objetivo del profesor
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para el aprendizaje del estudiante proporciona una direccion para los demas
componentes, la seleccion de las tareagpdendizaje y las hipétesis sobre el
proceso de aprendizaje de los estudiantes son interdefesdieas tareas son
seleccionadasobre la base de hipétesis sobre el proceso de aprendizaje; la
hipétesis de que el proceso de aprendizaje se basa endasdmigue se trate.
Subyacente a esta construccion son los siguientes supuestos:

1. La construccion de una trayectoria hipotética de aprendizaje se basa en la
comprension del conocimiento actual de los estudiantes que recibiran la instruccién.

2. Una tragctoria hipotética de aprendizaje es el vehiculo para planificar el
aprendizaje de unos conceptos matematicos concretos.

3. Las tareas matematicas proporcionan las herramientas para promover el
aprendizaje de unos conceptos matematicos concretos y,tpotdpson un
elemento clave del proceso de instruccion.

4. Dada la naturaleza hipotética e inherentemente incierta de este proceso, el
profesor se vera obligado a modificar sistematicamente cada aspecto de la
trayectoria hipotética de aprendizaje. () 9

Para la planificacion de la THA es imprescindible que se establezcadeegmerajue
aprendan los estudiantes. Esto con el fin de crear los distintos niveles de aprendizaje. Para
Gomez y Lupiafiez (2007):

Un individuo ha desarrollado una cierta adgdad cuando él puede resolver
tareas que la requieren. Por lo tanto, las capacidades: 1. son especificas a un tema

concreto; 2. pueden incluir o involucrar otras capacidades; y 3. estan vinculadas a
tipos de tareagp. 85)

Por lo tanto, para el docertes THA son el vehiculo indispensable de planificacion en
el aprendizaje de los conceptos matematicos, ademas la seleccion de tareas matematicas va
a la par con las hipoétesis sobre el proceso de aprendimajer(y Tzur, 2004). De esta
manera el objetivdel docente es provocar un determinado concepto, pero el estudiante
solo sera motivado por presentar la tarea o ganar el jueggiemplo de esto es lo
siguiente:

While attending to the effects of their activity (relative to their goal), the
learners crate mental records. The unit of experience that is recorded is an iteration
of the activity linked to its effect. The learners sort and compare, which leads to
identifying patterns, that is, relationships among the activity and effects. This
reflective absaction of a new (to the learner) activgjfect relationship is the
mechanism by which a new concept is constructed. Implied in this elaboration of

reflective abstraction is that each of the components, creating records of experience,
sorting and comparg records, and identifying patterns in those records, is an
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inborn mental ability and tendené@lasersfeld, (1995, citado pSimon y Tzur,
2004, p. 94

Finalmente, el objetivo del aprendizaje debe ser identificado por el docente, que
posteriormente&be crear hipétesis del proceso de aprendizaje para establecer un conjunto
detareas matematicas que sean la base para complejizar cada nivel, es de esta manera que

la iteracion se lleva a cabo

2.5APRENDIZAJE DE LOS PATRONES

251 Patrones Aritméticos

Reconocepatrones es un acto indispensable para la supervivencia, es comun reconocer
rostros con un simple vistazo, nuestro cuergtahecho con el objetivo de reconocer

patrones esto lo menciona Duda, Hart & Stork (1973)

Pattern recognitiod the act oftaking in raw data and taking an action based
on t he n dhepatagrd has beerocfucial for our survival, and over the
past tens of millions of years we have evolved highly sophisticated neural and
cognitive systems for such taskg. 3)

La matemata esconsiderada la ciencia de los patroSess (1988) los matematicos
buscan en los patrones la explicacion del mundo, sugiere fi t begi ns with t
patternindatp er haps in numbers, but of t3@r616).n ge o me

! Mientras atienden los efectos de su actividad (en relacion con su objetivo), los alumnos crean registros
mentales. La unidad de experiencia que se registra es una iteracién de la actividad vinculada a su efecto. Los
estudiantes clafican y comparan, lo que los lleva a identificar patrones, es decir, relaciones entre la actividad

y los efectos. Esta abstraccion reflexiva de una relacion actieifdeto nueva (para el alumno) es el
mecanismo mediante el cual se construye un nuevaepto. En esta elaboracién de la abstraccion reflexiva

esta implicito que cada uno de los componentes, creando registros de experiencia, clasificando y comparando
registros e identificando patrones en esos registros, es una habilidad y tendencia meatal Tiaduccion

propia.

2 Reconocimiento de patrones: el acto de tomar en alatis y tomando una accién basada en la "categoria”

del patrén ha sido crucial para nuestra supervivencia, y durante las ultimas decenas de millones de afios hemos
evoluciona®d sofisticados sistemas neuronales y cognitivos para tales. faradsccion propia.

3 comienza con la blsqueda de patrones en datos, quizds en nimeros, pero a menudo en estructuras
geomeétricas o algebraicagraduccion propia.
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En este sentido las teorias en matematicas explican las relaciones entre los patrones y la
realidad.

Para Newton encontrar un patrén necesariamente tenia que pasar por las tres etapas del

paradigmamatematicabservar, deducir, modelar

Newton percived patterns in the accumulated astronomical data of his time; he
abstracted from these patterns certain general principles (whence Principia); then he
used these principles to deduce patterns both known and unknown in the behavior
of planetary bodies. ldiwas a science of pattefreoted in data, supported by
deduction, confirmed by observatit (Steen, p. 611)

El concepto de patrén va mas alla de hacer arreglos de cadena, segun Clements y
Sarama (2015) mencionguecuanddos patroneson vistos comana meta matematica

se dividen en seis categorias, como se obserla figurad:

1 Patronegperceptuales como los de domisabitazados, patrones
con los dedos o los patrones auditiyjosr ejemplot r es gol pes) [ é]
1 Patrone®n las palabras que desigmanmeros para contfr é ]
1 Patronesl e cont eo [déuditambién congctac!
conteo con la aritmética
1 Patronesiuméricoscomo la representacion mental de 3 como un
triangulo o un patrén similar de 5 que se puede romper en 2y 3y luego
colocarlosbra vez juntos para formar 5 [ é]
1 Patronesritméticosgque son especialmente importantes y faciles de
ver para los nifios: los dobles (3+3 y 7+7) que permiten el acceso a las
combinaciones como 7 y 8 y |l os cinco [ é&]
i Patronesspacialesomoladeloscuadrd os [ é] o | a composic
de formas. (p304)

4 Newton percibi6 patroneen los datos astronémicos acumulados de su tiempo; abstrajo de estos patrones
ciertos principios generales (de donde Principia); luego us6 estos principios para deducir patrones tanto
conocidos como desconocidos en el comportamiento de los cuerpos plargetha suya era una ciencia de
patrones, basada en datos, respaldada por deduccion, confirmada por observaeidaccion propia.
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patrones
aritmeticos

patrones
perceptuales
como los de
doming

patrones
numericos

patrones de
conteo de “uno
mas”

patronas
espaciales

patrones en las
palabras gue

designan ndmeros

para contar

Figura 4 Tipos de patrones. Adaptacion de Clements y Sarama (2015)

Esta inveigacion se cenfrenlos patrones aritméticos entendidos deSidenents y
Sarama, (2015oma

Crearpat rones es buscar regul arosdades y estruc
patrones aritméticos que son especialmente importantes y faciles de ver para los
nifos: los dobles (3+3, 7+7) que permiten el acceso a las combinaciones 7+8 y los
cincos (6 sugiere 5+1, Bd+2, etc.) los cuales permiten la descomposicién en
cincos(p. 304)

En la siguiente tabla se presenta los elementos necesarios en la obtencién de un patron

segunDuda, Hart & Stork (1973

Tabla6 Elementogara la obtencion den patron. Adaptacion d@®uda, Hart & Stord973
pp. 45-60)

OBTENCION DEL PATRON

Modelo El objetivo general y el enfoque en la clasificacion de patrc
es hipotetizar la clase de estos modelos, procesar los datos
detectados para eliminar el ruidm(debido a los modelos), y pai
cualquier patron detectado elegir el modelo que mejor se aday

Pre-tratamiento Preprocesapara simplificar las operaciones posteriores sir
perder relevancide lainformacion.
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Segmentacion Prepaar pequefios grupos ea imuestra para organizar la

informacion.
Extraccion de Reducir bs datoen"caracteristicas" o "propiedadgsira
caracteristicas someterlaa unclasificadorque evalé la evidencia presentada y
tome una decision final.
Muestras de Disefar para extraer lasaracteristicas y el clasificador
entrenamiento
Limite de decisién Construir unaecisiénparaque pued conducir a una
clasificacion perfecta da muestra
Generalizacion Sugerir patrones nuevpsraajustar el limite de decision

Las habilidadsmateméaticasjue se involucran en la elaboracion de un patrén segun
Kilpatrik, Swafford y Findell (2001, citado por Clements y Sarama, 2015)

1 La comprensién conceptuiacomprension de los conceptos
matematicos, operaciones y relaciones.

9 Fluidez en el pcedimientd habilidad en llevar a cabo la
flexibilidad, precision, eficiencia y conveniencia de los procedimientos.

9 Competencia estratégic¢ehabilidad para formular, representar y
resolver los problemas matematicos.

1 Razonamiento adaptatiVocapacidd para el pensamiento l6gico,
la reflexion, la explicacion, la explicacién y la justificacion.

1 Disposicion productiva inclinacién habitual para ver las
matematicas como algo sensible, Util y valioso unido a la creencia en la
autodiligencia y auteeficecia. (p.16)

2.5.2 Trayectoria De Aprendizaje De Patrones.

Uno de los grandes retos de la educacion es disminuir los factores que incrementan los
bajos niveles educativos que tienen las poblaciones vulnerednes,es etaso de la
poblacion sordaAunquese ha avanzado en implementar estrategias de accesibilidad para
la comunicaciénlos intérpretey los modelos linguisticos fortalecen los procesos
educativogonlas apps y servicios del centro de relesio embargoestosesfuerzos aun
no han sido sufientes para que la poblacion sorda de Colombia tenga una educacion de
alta calidadse requiere que logcursos educativos contritarya mejora la ensefianza y

en este caso puntudd ensefianza de lasatematicas escolares.
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La apuesta panetodologiasncluyentes que propendan por una educacién de calidad
es una responsabilidad de educadores e investigatiotes, mo pr of esor es, es
responsabilidad brindar el conocimiento y el placer intelectual de las mateméaticas a todos
los nifios especificamenteaguellos que aun no han tenido experiencias educativas de alta

calidado (Clements y Sarama, 2015, p. 10)

Es fundamental traer de forma facil, precisa y relevante un objeto matematico al aula y
esta tarea muchas veces sugiere preguntas: ¢ Donde comigbru? gnsefio esto?

¢ Tienen diferentes ritmos de aprendizaje? ¢ Este conocimiento es Util? Para enfrentar estas y

muchas m8s preguntas es conveniente entender

naturales de desarrol |l o e n20l6,wp. 18)Porletanthi zaj e 0
es importante encontrar esas rutas del desarrollo que dan la pauta para la creacién de las
trayectorias de aprendizaje.

Las trayectorias de aprendizaje se crean a partir denetaanatematicaque son
grandes ideas de las m@ati#ticas; unauta de desarrollose refiere a losiveles de
pensamiento y finalmente wonjunto de actividades instructivason lagareas disefiadas
con el objetivo de alcanzar nuevos niveles de pensamiento cada vez mas sofisticados

(Clements y Sarama015).Ver la siguiente figura:
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Ni vO9&lener ador ¢
num®r i cos. Des/cri be
nNum®r i camente |pueden
i nterpretaciones mutu
representacicansgses num
geom®tricas d

Ni vB&Rleconocedor d
patr - n. Ldedibidf mgai ma d
un patr -n

Ni vi€lxt ensor de patirones.
patrones repetit

Ni v6®lupl i cador de patr
simples (no crmenc ed arpiad me mt ano d
sl a)do

Ni vo&€€Clont i nuadoABdeEp&at eadespatr
repetitivos AB

Ni vd®lupl i cador de patrones
ABABABAB. Es posible que tenga qu
model o.
Ni vd&Rklepar ador de patrones. Encluentr a
patr-n; iniatiradmentABPBEra p
Ni v2eRleconocedor de patrones. Rleconoce
Ni vel 1 generaecampldei patr ®ee®ecpraey usa | a
de manera impl2zcita, pero es posiblle que r
de fpren@ai sa y explicita

Figura 5 Trayectoria de aprendizaje de patrones y estructuras. Clements y Sarama (2015)

Para lograr desarrollos progresiv@isments y Sarama (20)mopon@ 9niveles de
pensamiento sofisticad conefi n de construir rutasenelt?2picas
desarrollo de su entendimiento y de las habilidades, ganto,las tareas que se presentan

deben estar vinculadas con el nivel del pensamiento en la progresion del pensgmiento

7).
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La trayectoria de aprendizaje de patrones y estrugbuogsiesta por Clements y
Sarama (2015jista anteriormente figura Bstavinculada con dos trayectorias mkes
trayectoria de aprendizajke conteo ya declasificacibna continuaciorsepresentauna

tabla que sintetizkas habilidadegue recasobre ellas.

Tabla7 Habilidades desarrolladas en las trayectorias de aprendizaje de patrones y estructura, Adaptacion de
Clements y Sarama (2015)

Trayectoria de Habilidad desarrollada
aprendizaje
Conteo Reconoce y nombra cuantos objetos hay en una

configuracion pequefia (subitizacion).

Aprende los nombres y la lista ordenada de las palab
gue designan numeros hasta 10 y reasimeraobjetos
(seriacion, correspondencia 1a

Entiende que el Ultimo numeexpresad@s el cardinal
de la oleccion de objetos

Clasificacion Clasifica de forma intuitiva

discrimina objetos idénticos y los que no.

Sigue reglas verbales para clasificar objetos

Clasifican de forma consient@nrelacion a un atributo

Reclasifican con base a otros atributos diferentes

(Clements y Sarama, 2015)

2.5.3 Hipotesis planteadas para el desarrollo de
la THA.

El objetivo principal de est@partado eglentificar, describir y caracterizar las hipétesis
de las metas, niveles y actividades de la Trayectoria de Aprendizaje de patrones y

estructuras propuesta por Clemens y Sarama (Z045)abla8).
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Tabla8 Hipotesis planteadas para el desarrollo de la THA.

NIVEL 1

HIPOTESIS: filos nfios hacay
organizan objetdsintuitivamente(p. 321).

PROCESO: NOMBRE:
Identificador Generador de
regularidades patrones pre

momentaneamente explicito.

NIVEL 2
HIPOTESIS: ifiDesde los primeros ano: PROCESO: NOMBRE:
los nifios son sensibles a los patrones de Reconocer Reconocedor d¢
accionesconductasimpresiones visuales y regularidades en patrones.
asi sucesivameruaép. 305) acciones y
estructuras de su
entorno.
NIVEL 3
HIPOTESIS: fiLos nifios clasifican PROCESO: NOMBRE:
objetos y utilizan uno mas atributos para Identificar los Reparador de

resolver problemas(p. 320)

componentes de un patrones
patron

NIVEL 4

HIPOTESIS: fi bs nific aprenden a PROCESO: NOMBRE:
reconocer la relacion entre diferentes Reproducir patrones Duplicador de
representaciones del mismo patf6@ fojo, por imitacion patrones
azul rojo, azul ....0 (p. 305)

NIVEL 5

HIPOTESIS: fiLos nifios aprenden a PROCESO: NOMBRE:
identificar la unidad centrdl [ éAB) y que Extender patrones | Continuador de
tambiénl a repiten | aor: patrones |
(p. 309

NIVEL 6

HIPOTESIS: i Edscolaf é &prende a PROCESO: NOMBRE:

copiar patrones simplegp. 305)

Reproducir patrones Duplicador de
patrones dos
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NIVEL 7

HIPOTESIS: los nifiosi[logran] PROCESO: NOMBRE:
extender o explicar dichos patreoép. 305) Extension de Continuador de
patrones Il patrones Il
NIVEL 8
HIPOTESIS: fiel juego y las actividade PROCESO: NOMBRE:

informales de los nifios pequefiftgralser Identificacion de Extensor de
medios efectivos para el aprendizaje de lc unidades minimas patrones
patrones matem8t i c o delpatron

NIVEL 9
HIPOTESIS: fiLos estudiantes PROCESO: NOMBRE:
construyen y analizan tabla de frecuencias Generacion de Generador de

gréfica de barras, grafica de imagenes, qu patrones numéricos patrones
utilizan para resolver problemag. 327

254 Necesidades educativas especiae
trayectoria de aprendizaje de patrones.

Las necesidades especiaden de dos naturalezas la primeipificadacomo
dificultades asociadaslacomprensidénpuedertenerdéficit enla memoria de trabajpen
la velocidad de pensamiento, lo que prodiifieultades en el area de lamtematicas
como son hiperactividad y déficit de atencibia segunda son las ocasionapaslas

discapacidades ftsas;como lo son sordera, ceguera

Las trayectorias de aprendizajeordadas a estas poblaciodeben tenettpicos
especificos y deben iniciar desde la infancia hastdu#iez(Clements y Sarama, 2015)
Por lo tanto, al no estar excluida la poblagérda del enfoque de l&sayectoriagie
Aprendizaje permite grandes avances en términos de comprension de las matematicas para

esta poblaci - n, pues | as investigaciones han
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pueden ser eficaces con los nifioglsors 0 . Nunes & Moreno (2002,
Sarama, 2015. 355.

Estocorresponden gran medida que el canal de comunicaciisualde la poblacion
sordaesnutridopor lasactividaces de las tayectoriagle aprendizajgueinfluye
eficazmenten la comprension de lasatematicagn este sentid®unes & Moreno (1998,
citado por Clements vy Sdscapanidad fisk®cbrbo) menc i
dificultades auditivas pueden ser factor de riesgo para dificultades maten&iticas.
embargo, esosifios[poblacién sordaparecen aprendenateméticasle la misma manera
gue sus comparierfzsoblacion oyentey no existe una conexion fuerte ni necesaria( p p .
354, 355)
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

3.1LA METODOLOGIA EXRERITO DE ENSENANZA

La investigacioren disefioes una metodologia cualitativa que ayadeer el problema
de investigacion desde varias miragasguetiene raices en otras ciencias como en
Aantropolog2a, | a psicol og@ad e(dCapoafp.ri evya ,
137)

Tiene un componente empirico, que permite la descripcion de como se desarrolla el
aprendizaje dia a dia a través de las interacci&@sesecir, permite entender el desarrollo
progresivo el cual busda reformulacién de hipdses, re disefio de la recogida de datos
buscando asi un analisis retrospectivo en los modelos teoricos y resultados tdricos.
palabras de Confrey (2006) la investigacion de disefio se encarga de:

Documentar que recursos y conocimientos previos ponerega jos alumnos
en las tareas, cémo interaccionan los alumnos y profesores, como son creadas las
anotaciones y registros, como emergen y evolucionan las concepciones, qué
recursos se usan, y como es llevada a cabo la ensefianza a lo largo del curso de la

instruccién; todo aquello mediante el estudio del trabajo de los alumnos,
grabaciones de videos y evaluaciones de la clase. (p.137)

Estimetodologiase centra elos experimentos de ensefagzempleacomo disefio
instruccional las Trayectorias HipotéticasAprendizaje (THA)abak (citado en Rinaudo
y Donolo 2010)menciona que estastan dentro de la estructura de la investigacion de
disefio y proporcionan elementos para procesos investigativos sobre el desarrollo

progresivo.
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La estructura general de lavestigacion de disefio, comprende ciclos iteractivos lo que
implica la reformulacion de hipétesis, re disefio de la recogida de datos buscando asi un

andlisis retrospectivo en los modelos tedricos y resultados teoricos.

Estructura general de una investigacion de disefo.

- . L CICLOS ITERATIVOS
Situacicn de Problema y objetivos de investigacion —
ensenanza/apredizaic p| Variables en estudio v variables del entorno Analisis de datos
anza/apredizaj Participantes (Re)Formulacién de hipdtesis y conjeturas
Principios tedricos + Foesta P practica /'
(bisqueda bibliografica) Disefio instruecional R dﬂddlsdenz ¢ '\
Esperiencia pre;‘ia del P Trayectoria hipotética de aprendizaje p| TEcOsca de gatos
ipo investi Hipdtesis/conjeturas de investigacion L. .
equipo investigador
Disefio de la recogida de datos (Re)Dmeno msmlcl'cmna.l
(Re)Disefio de 1a recogida de datos

Modelo tedrico sobre & i
el fenomeno de aprendizaje
Anlisis
Resultados tedricos ] restrospectivo
sobre disefio instruecional «

Figura 6 Estructura general de una investigacion de disefio. AdaptaciMotiea, Castro, Molina y Castro (2011, p.
76).

La creacionde hipétesis contribuye a la formulacién de una trayectoria de
aprendizaje, Cobb y Gravemeijer (2008) mencionan que los exgrgasde ensefianza
tienen tres fases: Preparacion del experimento (p. 69), Experimentacién para promover el
aprendizaje (p.73) y Ejecucion del andlisis retrospectivo (p.83). A continuacion, se

explicaran las acciones en cada fase:

Tabla9 Acciones en cada fase

No. Fase Acciones

1. Preparacion del experimento Se dabord de la
o » . trayectoria de aprendizaje.
Disefio y formulacion de hipotesis.
Con el artefacto la escalera.
Se planté hipotesis en
cuanto a las estrategias de |

personasordas.
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Experimentaciér Intervencion y Se preseidtel juego a las
para promover el recogida de datos. personas sordas de forma

aprendizaje individual

Analisis de los datos Se constryo en Elan la

y revision y clasificadon de los datos en
reformulacion de cada video.
hipétesis.

3 Ejecucién del andlisis retrospectivo Se identifi® las

estrategias que emplearon |

personas sordas para dar

solucion al juego la escalere
Se clasifi® los tipos de

jugadores

Esta metodologia tiene un caracter céclic que implica que se observaran dos tipos de
analisis: andlisis continuado y andlisis final retrospectivo que en palabras de Cobb (2000)
menciona que:

El analisis continuado se realiza durante los ciclos, este da respuesta a un

analisis tipicamente petico y esta directamente relacionado coobgetivo de
promover el aprendizaje.

El analisis final retrospectivo de todos los datos recogidos en el proceso de
investigacion, el cual persigue contribuir al desarrollo de un modelo teérico. (p.3)

Para el adlisis de la trayectoria de aprendizd@gpatrones fue necesaricseftware
ELAN para la codificacion de las acciones de los jugadaredjuega Con el sistema se
observaron los videos, se transcribieron las narraciones y se determinaron vocablos y
expresiones del cuerpo emitidas por parte de los jugad®e&smocomo categorias de
recoleccion de datos el: nombre del nivel de la THA de patrones, gastogntos del

juego y LSCcomo se observa en la figura
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patrones 803 Con!l inuador de patrones Il Extensor de pat MJ nes  Generador dcn ﬁo ssu e exphcto Rcco nccuo
| de patro eparador de patrones - Du pnuu r do patr oy patrones | - Duplicador de patrones dos
:C nnu aapr %Il - EXOnsor 06 patones - Generad )ola pln pl"n ROCONOC noaun nes
[ @ |Reporador do oatrono Oupllcador do palrnnos Duplicador de patrones dos ~ Continuador
“ \de patrones Il Extensor de oatvonu Generador de patrones pre explicito Reconocedor de patrones ~ Reparador

lde patrones - Duplicador de patrones - Continuador de patrones | - Duplicador de patrones dos - Confinuador de
|patrones 1l - Extensor de patrones
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Figura 7 Elancon cuatro categorias (Nombre del nivel de la trayectoria, Gesto, Momentos del juego y LSC)

Posteriormente se cruzaron las cuatro categorias con el fin de documentar la relacion
entreexpreson corporal, la lengua de sefias colombiana, y procesos de forémutke

patrones aritméticos en el contexto del juego la escalera.

Ademas, con el prototipte pastae trabajé con 6 personas sordas y 2 oyentes que
completaron el juego la escalera, con ellos se pulieron las hip&es@struy6 para esta
investigacdn un prototipo (ver figuraZ) mas duradero en madeea cuanto al disefio se
opto6 por eliminar los colores de cada escalén y colocarlos del mismo color, para evitar
distracciones anteriormente presentadas en los resultados a priori, en cuanto a la infra
estructura el prototipo es tres veces mas grande para un mayor agarre de las fichas y mas
comodidad del jugadocon sensorede movimientomas sensibles que activaban los
bombillosdel mismo color y el sonido mas aguekio se realizén colaboracion cola
Mg. Ana Rodriguezy finalmente se implementé el prototipo la escalera de madera

grupo de 9 sordos y una sorda ciega el rango de edad de esta pdbadeh2 a 70 afnos.
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CAPITULO IV. TRAYECTORIA REAL DE
APRENDIZAJEY FORMULACION DE

PATRONES.

El primer esultadcesla construccion di&a TRA de patroneson incorporacion deog

procesosledesarrolloenLSC y el juego la escaleran los 9 niveles de desarro{her

tablal0).

Tablal0 TrayectoriaHipotéticade Apremlizaje corincorporaciorde LSC y el juego la escalera

PROCESO

INDICADOR NOMBRE DE NIVEL

Identificador
regularidades

momentaneamente

Reconocer regularidade
en acciones y estructuras (

Su entorno.

Identificar los

componentes de un patron

Reproducir patrones po

imitacion

Detecta y usa una Generador de patrones

regularidacen el juego la  pre explido.
escalerapero no la exprese
en la lengua

Reconoce regularidade: Reconocedor de
enmovimientos en patrones
organizaciones de objetos
en el juego de la escalesa
las expresa en LSC

Encuentra elementos Reparador de patrones
faltantes de un patron en
organizaciones de objetos,
palabras acciones y entorn
en el juego de la escalera.

Representar el patrpn Duplicador de patrones

copia patrones a partir de 1
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Extender patrones |

Reproducir patrones

Extension de

patrones Il

Identificacion de
unidades minimas del

patrén

Generacion de patrones

numéricos

modelo presenten el juego
de la escalera.

Continua patronesn el
juego de la escalepor
imitacién y no expresan
completamente como lo
hacen

Copia patrones sin el
contacto mmediato con el
patron del modelen el
juego de la escalera.

Continua patrones
conservando la regularidac
y lo expresan como hacen
extensioren el juego de la
escalera.

Expresa el nucleo del
patron (identifica
segmentos que extienden
patrénen el juego de la
escalera

Crean patrones simples
y expresan cual es el nacle
del patrén que le permite le
extensiénen el juego de la
escalera.

Expresan regularidades
usando sistemas de
representacion (lengua ora
y escrita registros figurales

en el juego de la escalera)

Continuador de patrone

Duplicador de patrones

Continuador de patrone

Extensor de patrones

Generador de patrones
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El segundo resultado es el usoL@ medio vinculante entre el cuerpo y las acciones
de los movimientos del jueglws jugadores expresaron en LS@déascripcion derecorrido
de las fichas este es orodo discursivopropio del desarrollo de la capacidad deictica
linglistica y gestuaporque el dedo en uno con la palma hacia abajo hace el movimiento
anticipado que haria la ficha, permitiéndole al jugador tener claridad de las posibles

jugadas.

El jugador emplea la lengua para describir y hace ademés uso del modo discursivo
nominal cuand sefala con el dedo la ficha o la casidaia,mostrando la categoria
linglistica denombrefi f i cha roja, ficha o casilla | ibrebo

corporal que privilegi@l entendimiento gue se hace referencia su sefialamiento.

De acuerdo con lo obtenido éos videos se observa como los jugadodescriben la
forma de las fichas utilizando la imagael objetoporque representastascon los dedos,
diagramas o con las iniciales de la palabra Amarillo o Rajoque describen mowiientos
deellas con esto se entiende perfectamente sin necesidad de explicacion en lengua de
sefas, por lo tanto, se observa que la representacion iconica hace un puente entre el sordo y

el oyente donde ambos logran comprenderse.

Finalmente, las explicéones que los jugadores daara lasolucion de la escalera
intercalar las ficha (amarillo, rojo, amarillo, rojo) y reparar el nivel subiendo la ficha
contraria parafinalizar el juegg esta actuacion en el modo discursivo perteakaspecto
cognitivode organizar narrativamente la experiencia, porque el jugador va narrando
cronolégicamente @lesarrollo del juego, todas las acciones que el hace las replica al

exponer la solucion.

El tercer resultades la importancia que tiene el cuerpo cuando ragonm juego
matematico de patrones, porque él es el primero que gesta regularidad cuando se enfrenta a
juegos de patrones. Cuando el cuerpoasguea y el cuerpo no sabe como actuar, las
demés regularidades que acomparfan este proceso empiezan a hémecsenaoentes de
reparacion y regulacion del juego. La contradiccién de dos regularidades hace que el

jugador pierda.
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Lo anteria crea reflexiones etorno a lacategoria de jugadd@principiante intermedio
y avanzady donde el jugadaavanzaddiace repraciones con el cuerpo y deja
rapidamente el nivel de explicar la jugada en LSC, se intuye que esto permite que el

jugador realice la actividad en menor tiempo, volviéndadsefectivo.

Asi, mismo el jugadomtermediotiene que hacer reparaciones tagridas
regularidadesorporales como del juegpero interviene mas el componente linguistico
porgue el cuerpo no repara el nivel gbsolo, entooes tiene que intervenir la lengua para
darle orden y reparar el nivel con el objetivo de extenderlo.

Finalmente,el nivel deprincipiantese da por lacontradiccionesle las tres
regularidades en juego, cuando el cuerpo no fegEFacioneadecuadamentela unidad
central no es encontrada, es muy probable que se cierre el juego y pierda ademas de

generarle dsanimo porque debe iniciar el juegn cinco fichas o menos.

Queda documentado géstodetonante que posibilitan la obtencion de patreses
cabeceale afirmacion del movimientpla sonrisecuando se tiene la estrategia
interiorizada estas dos saxpresiones de satisfaccj@unque el factor de reparacion es la
mirada esta posibilita que ghtrénsea reparado y extendido erdekarrollo del juego la
escaleralos niveles de satisfaccion irdn de acuerdo con el gxtdracaso en el desarrollo
del juego. Por lo tanto, el jugador avanzado experimgentas impulsos de risa que los que
estan el nivel intermedio y principiante gae la experiencia de error genérastracion

como experiencia emocional asociadan deseo, impulso o necesidatsatisfecho

A continuacionsemostrararos resultadogle los videos y su reguldad de aparicion
ver la siguiente tabla
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Tablallresultados del analisis de las hipétesis en cuanto a las estratdgitas personas sordas

El tercer movimiento gestionadeinicial conla lengua natural (LSC)

o

El juego tiene una regularidad en el tercer movimieadajes necesaria la utilizacion de la lengua. Se puede observi
las fotos como todos los sordos sefialan la ficha cuando la estan observando a diferencia de el oyente que sefiala y
mirada espresando esta se pumadeer aqui?, este deictico tiene diferencia entre sordo y oyente; para el sordo implica
gueremaesq que en LSC serificha. SegurCalderon(2016)esto esin acto deictico de tipo linglistico (uso de pronombrg
demostrativos como ®st e, ese aquel é) o de tipo cor p|

identificar al objeto com particular y ser al que se refiere el sujeto que describe. (p. 29)
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Manos cruzadas signo de no saber qué hacer

ES

una jugad miraban y cruzaban manos.

Oyente***

: Y
Una regularidad que se vio en los video fue las manos cruzadas como gesto de no saber como actuar o despuef

Dos fichas iguales pegadas cierran el juego
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Los participantes cuando juraron vieron facilmente la regularidad de estancamiento, dos fichas del mismo color i
continuar el desarrollo del juego.

Mirada en la ficha
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El componente corporal que detono principalmente fue la mirada hacia una ficha en especial y como este tambig
acompana el recorrido o salto de la ficha.

Mirada anticipada
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Uno de los componentesrporales mas regulares fue la mirada hacia el proximo movimiento, sin esperar en mucH
ocasiones haer dejado la ficha movida en el lugar, la mirada estabarenanlo, en el movimiento anticipado.

Cabeceo después de una jugada

Oyerte***
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)

Uno de los gestos mas representativos de aceptacion y felicidad fue el cabeceo, para cualquier parte (atras, ade

hacia la ficha movida). Este siempre presindio un movimiento exitoso

Sefa de ficha
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Oyente***

Normalmente sefialaina ficha se hace con el deictico asociado al queesmpero en este caso, el agarre de la ficha
siempre estuvo presente aunque se golpeaba repetitivamente la ficha con el dedo (indice o corazon) y posterior se
puede expecular que siguergle queremasopero la sefla mas corta y rapida,

Sonrisa al final

- !
=

La sonrisa siempre acompafia los momentos afirmarivos en el juego la escalera.




Otro resultado positivo fue el uso del softwarenflaes gracias a €l se podia modificar
los videas y estudiar cada momento del juego a la velocidad necesaria para ver las
categorias de andlisigniendo en cuenta la metodologia y sus ciclos iteragistusfacilit
la recoleccion de datos pomgse podianodificar yreplanteatas hipotesis relasnadas

con la THA, regularidad corporal y los momentos del juego.

Teniendo como referencia la fase a priori se validé algunas hipotesis y se prosiguio a
modificar la estructura de la escalera al prototipo de madera. Como resultado final se
mostrara la Tayectoria Real de Aprendizaje de patrones dgudsloresen los momentos
del juego, estos jugadores se escogieron 8miceque ellos completaron toda la TH2e
hace una identificacién de los niveles de la trayectoria usando el juego como un dispositiv
didactico potente en el desarrolloftbilidades matematicas mienttessn el juego la

escalera.

Los niveles y las hip6tesfaeronaspectos elaborados por el investigadoratbasen
elementos de la THA de patrones de Clements y Sarama @2idg seropiciantareas

especificas con el juego la escalera

4.1 ANALISEL

NOMBRE DE NIVEL 1.Generador de patronpse explicito

INDICADOR Detecta y usa una regularidad, pero no la expresa en la lengua

Archivo Editar Comentario Linea Ti iscar  Visualizar iones  Ventana Ayuda
Srchto, Eoer. Lines Too puscar ¥ &d 8. Yoees Ap Archivo Editar Comentario Linea Tipo Buscor Visualizar Opciones Ventana Ayuda Archivo, Edar Comestario Linea Tipo Buscar Visakiar Oocionss: Vegtass Apeds

Figura 8 Generador dgatrones pre explicito M (MIRADA),(MANO),C (CABECEO)

PROCESO Identificadorderegularidades momentaneamente
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Después de hacer la exploracion del juego la escalera prototipo de reddbsacta y
usa una regularidad, pero no lo expresa en lenguay@smiento corporal que es
reiterativo, inicia coimirada (M), mano(M) y golpe de cabez&) y vuelve y empieza. Se
observa que no interviene la lengua natural, solo el cuerpo reacciona a la abstraccion del

patrén.

Se manifiesta ungegularidad momentaa@or signos corporalesplocar la amarilla y
luego pasar la roja sobre esta, lo que denominaaltsdirigida mirada movimiento de la
ficha amarilla hacia la direccion de la mirada y complemento con cal@&xémrma asi una
unidad conformada por uneagularidad corporal y una accion con el juego, anteriormente
mencionada comsalto dirigidg esta Ultima es la que toma la regularidad en la que no se

toma la lengua de sefas.
NOMBRE DE NIVEL 2 Reconocedor de patrones

INDICADOR Reconoce regularidades erovimientos en organizaciones de objetos y

en secuencia de palabras, y las expresa en LSC.

Figura 9 Reconocedor de patrones

PROCESOReconocer regularidades en acciones y estructuras de su entorno.

En este niveEl, reconoe regularidades en movimiento, aqui organiza el segundo
cambio de posicion de la fichaja de la derechantra en juego el nivel 1 con el
movimiento corpdéreo mirada, mano y finalmente cabeceo que da aprobacién a la jugada.
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Tablal2 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del. juego

Componentes de la regularidad Acciones del juego
corporal
Mirada Ubicacion de ficha (roja)
Mano Toma ficha (roja)
Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

movimiento anterior)

Posteriormente hace secuencia de palabrdsngua de sefiage acuerdo con la unidad

central,comose observa en la figuf.

Figura 10 Reconoce regularidades en movimientos en organizaciones de objetos y en secuenelards, pdhs
expresa en LSC

Deacuerdo comrl Instituto Caro y Cuervo. (2006ha sefiatieneump unt o donde
comienzan su movimiento, quien es el sujeto de la accion; y con el punto donde finaliza el
movi mi ent o, q ({p. R)Pordogants aidentificg umd expdesion linguistica
enElfe s endeste caso no es un deictico egueremade la LSC, que corresponde al
pronombre demostrativgue menciona una cosa determinada que esta cerca de la
personaen este cas@stesigno linguisticeen antosignificante se asocia a un objeto, una
idea o un concepto (significaddg caracterizacion dgueremase sigue de los
planteamientos dgtokoe (196@itado por Johnson y Liddell 2016 il as sefas tien:
estructura interna equivalente al nivehdbdgico de las lenguas producidas oralmente. Con
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el fin de marcar la diferencia de modalidad, él acufi6 el térqueoemacheremég como

el equivalente del fonema en | a | engua de se

Por lo tanto, etjueremai & o 0 &cargado del significadcsaciado a lo que sefala

Aficha rojao y oficha amarill ado respecti vame
acuerdo con | a matriz articuladora de Oviedo
partes m-viles, su ubaposturaidelaamago qoerno es aleéamwr@ai - n O

el movimiento hacia la fichda ubicacion en el espacyda boca se estir@omponentes
que dan origen a diversas sefias y no se puede cordgs@ditovimiento con un simple

sefalamientdDe acuerdo coml. Instituto Caro y Cuervo (2008hdican que

Este principio es equivalente al usado en el discurso de las lenguas habladas,
cuando el hablante se valegkstosmanuales para apuntar en la direccion exacta
gue quiere referir. [ .ongignas oo ligdidtidod,mos de HAges
sino de fAisefasodo (esto es, uni dades |l ing¢2sti
lugar va obligatoriamente acompafiado de otras articulaciones corporales, aqui el
adelantar el cuerpo y estirar los labios. Si estos otros comjesn®o estuvieran
presentes, seria licito suponer que cuando se apunta en una direccion en medio del
discurso de la LSC se estaria usando solo un gesto deictico, al igual que hacen los
oyentes al conversar en sus lenguas habladas, y no una unidaddiagfii2®)

La siguiente tablaepresenta el instrumento de recoleccién y andlisis de dateste

nivel.

Tablal3 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linglistico

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regulridad linguisticos
corporal

Mirada Ubicacién de ficha (roja)

Mano Toma ficha (roja)

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

movimiento anterior)

NEsoo men
LSC indicando a la
AFi cha roj ¢
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i E s oepcioma en
LSC indicando a la
fiFi cha amart

E1, termina el nivel de reconocedor de patrones (una y una) con un golpe de cabeza,
hacia el lado izquierdo donde fue su Ultima jugada en este @ligalto dirigidoevidencia
un corteenel movimientohecha. Se evidencia que la lengua de sefias orienta a el

componente del juego y el corporal, ayudandolo a reparar el nivel.

NOMBRE DE NIVEL 3.Reparador de patrones

INDICADOR Encuentra elementos faltantes de un patrén en organizaciones de objetos,

palabas acciones y entorno

Comentario Linea Tipo Buscar Vissalizar Opciones Ventana Ayuda chmm Editar Comentario Linea Tipo Buscar Visuaizar Opciones Veatana Ayuda

Edtar Comeatario Limea Tpo Bescar Vissaizar Opcioses Vestasa Ayeda
1 | 1 -
I

Reparacion de la
unidad central
Mano, Mirada

Figura 11 Reparador de patrones

PROCESO Identificar los componentes de un patfén

La regularidad corporal MC (Mirada,Mano, Cabeceo) es reparada en incorporada en
la regularidad NMMCM (Mirada, Mana, Mirada, Cabeceo Mirada). La necesidad de
reparar la regularidaslirge simultdneamente con la necesidad de cumplir las reglas: no se
puede retroceder, se puede saltar sobre una del mismo color o saltar un solo espacio y solo

una ficha debe ocupar un lugar.

5 A partir de este nivel en las ilustraciones se presentaran con fuentes de letra en mayor tamario los nuevos
componentes depatron o reparacion del mismo.
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Tablal4 Componentes de la regularidadrporalen las acciones del juego

Componentes de la regularidad Acciones del juego
corporal
Mirada Ubicacién de ficha (roja)
Mano Toma ficha (roja)
Mirada Identificacion ficha (roja)
Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)
Mirada Seleccién del proximo sitio de

ubicacion de ficha. (roja)

La reparacion consiste en incorporar la mirada en dos momentos de la regularidad
MMC, que se corresponde con un efecto de la apropiacion de las megiagpuede mover
la ficha 1 sin pensar emlficha 2 este es un componente esencial para obtener un patrén

heuristicamente pertinente para el juego.

En este nivel se manifiesta una conexion entre el proceso de reparacion corporal y el
proceso de reparacion de juego: la reparacion del patrérrabkpid C (miradamanqg
cabeceo), al patron MMCM (Mirada, Mano, Mirada, Cabeceo Mirada) se complementa,
con la reparacion del patron de juego AR (Amarilla, Roja), al patron ARR (Amarilla, Roja,
Roja). La necesidad de reparar la regularidad surge simutiénéacon la necesidad de
cumplir las reglas: no se puede retroceder, se puede saltar sobre una del mismo color, saltar

un solo espacio, y solo una ficha debe ocupar un lugar.

Justo en la situacion de reparacion de dos patrones emerge la necesidazhdia util
lengua de sefias colombiana (LSC) como un sistema semiético auxiliar que ayuda en la

movilizacion de la reparacion de los dos patrones iniciales ARIZM

68



esta casilla
desocupada

Figura 12 Reparador de patrones
Elutiliza lasexpresione$i e sy 0f a enl3Cda postura de la mares de expresion
lingUistica se evidencian los treemponentes dia matriz articulatoriale Oviedo (2001).
postura de la mano, movimiento, ubicacion y orientacion; necesarios para categorizarlo
como unaxpresion d la lengua de seflas queenespaf® i nt er pr et a como AE
roja salta a esEndafiguraXilalintegpretdcens de ¢SCmaspaial

sera manifestada en letra cursiva precedida del acronimo LSC.

Elhace la reparacién al mover laia roja se observa en lengua de seiffiasja,
amarilla,larojadebeiragqw, t oma | a ficha roja y ahora el
Roja, Roja). En la siguiente talda presentan las relaciones entre los dos tipos de patrones

y la mediacion linguista:

Tablal5 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del yuelgzomponente lingiistico

Componentes de la Acciones del juego Componentes
regularidad corporal linguisticos
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Mirada Ubicacién de ficha (roja)

AEsoo fic
Mano Toma ficha (roja)
Mirada Identificacion ficha (roja)
i Es o 0 anfaiilla
Fi c h asaltaa |
esta casilla
desocupada Ficha
responsable de la
reparacion dgbatron
Cabeceo Auto regulacion:
(aprobacion del préximo
movimiento)
Mirada Validacion de proximo
sitio de ubicacion de ficha.
(roja)

La LSC puede ser

1 Unfactorvinculante entre las reparaciones AR /K.
1 Un escenario para la emergencia de un sistema semiotico que registra los
componentes de los patroneg@mergen en las reparaciones

1 Un sistema auxiliar para apoyar el razonamiento del jugador.

En este nivel no solo emerge la manifestacion de la LSC, sino que ademas la
manifestacion lingulistica se presenta de forma sistémica, es decir, los componikentes de

LSC se relacionan con los componentes de los dos patrones en progreso.

NOMBRE DE NIVEL 4 Duplicador de patrones
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INDICADOR Representar el patron, copia patrones a partir de un modelo presente

MMMMMM \ &t Mirada 1 Llaficha : =T MMMMMM
1 . amarilla | ]
cvM hacia la < cvM

casilla vacia
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La ficha ; MMMMMM
MMMMMM ; amarilla ‘ " = CMMMMM

cvuvM ‘ ’ salta alla
J LsC I 28 = AAAAAA

Figura 13 Duplicador de gtrones

PROCESOReproducir patrones por imitacion

La regularidad N1 C (Mirada,Mang, Cabeceojunto con la regularidad AAAA
(amarilla, amarilla, amarilla, amarilla@)oviliza la necesidad de expresar|eamgua natural
LSC como puente entre los dos compaes!| del juego y el corporal, es de esta manera
gue el jugador debe expresar ¢,cual de los dos posibles movimientos debe hacer? antes de en

cerrarse y perder en el juego, este proceso se observa en la siguiente tabla:

Tablal6 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linguistico

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regularidad linguisticos
corporal

Mirada Ubicacion de ficha amarilla

Mano Recorrido hacia la ficha amarilla

Mirada Ubicacion de ficha amarilla

Mano Identificacion ficha amarilla

Mirada Ubicacion de ficha amarilla

Mano Identificacion ficha amarilla

cabeceo Aprobacion del anterior

movimiento
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Mirada Identificacion de la ficha a mover

Mirada Idenificacion de la casilla vacia
La ficha amarilla
salta alla
Mirada Sobre la ficha amarilla
La ficha amarilla
salta alla
Mirada Ubicacion casilla vacia, lugar del

siguiente movimiento

Mano Ubicacion de la ficha amarilla

La reparacion sebserva cuando la lengua natural interviene y toma un papel
protagénico haciendo de puente entre la regularidad corporal y elglegoe ncil@na 0
ficha amarilla salta alta esta accion organiza el movimiengosterior,cayendo en la
duplicecion cel paton con el movimiento nuevamente de una amarilla, por imitacion
guedando el niveAAAAAA (Amarilla, Amarilla,Amarilla, Amarilla , Amarilla,

Amarilla) .

NOMBRE DE NIVEL 5 Continuador de patrones |

INDICADOR Representar el patron, copia patrones a partindaodelo presente
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Figura 14 Continuador de patrones |
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PROCESOReproducir patrones por imitacion

E1, toma como patréal pasar la ficha Roja sobre la Amarilla utilizandoegularidad
corporal(Mirada,Mang, Cabeceog la ve usa la regularida@RRRRRR(Roja, Roja,
Roja, Roja,Roja, RojaRoja) sin soltar la ficha rojaa este conjunto de movimientos
llamamossalto dirigido bilateral izquierdgorque s@bserva nuevament®mola otra
ficha rojasalta sobre la amariltomo semuestra en la secuenda lafigural4. E1lla
toma con la mano y termina el movimiento con el cabeceo caracteristipooth@cion de

movimientocomo se muestra en la talila

Tablal7 Componentes de la regularidad corporal endaciones del juego y el componente linguistico

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regularidad linglisticos
corporal

Mirada Identificacion de la ficha roja

Mano Toma ficha roja

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

anterior moumiento)

Mirada Ubicacion de ficha roja

Mano Toma la ficha roja

Cabeceo Auto regulacién: (aprobacion del
movimiento)

Mirada Identificacion de la ficha roja que

se movera posteriormente

Mano Toma de la ficha roja

Mirada Ubicacion de la fiba del proximo
movimiento roja

Mano Salto de la ficha roja
Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)
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Mano Toma sin mirar la ficha roja

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Toma sin mirard ficha roja

Mirada Ratificacion de la casilla disponibl
para el salto casilla vacia roja

Mano Toma sin mirar la ficha roja

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)

Mirada Mirada sobre la casilla vacia

Mano Ficha tomada roja

Eneste niveEl, reproduce el patron por imitacion pasando todas las fichas Rojas sobre
las Amarillasa lo que se denomirsalto dirigido bilateral izquierdpse evidencia en la
tablal7 y se identifica claramente la unidad central de un solo color, dmastra

representa el patron al replicarlo a partir de un modelo presente.

Hay un indicio de representacion del patrén pospesta sefialando del rojo, réjoya
que hubo una amarillamarill22 haciendo un cambio de unidad centrdAAAAA ) a una
unidad entral diferenteRRRRRRRA) dando inicio asi al nuevo nivel con la introduccion
de A.Se intuye que no hay signos linguisticadaerepresentacion porque el cuerpo aun
esta recepcionando los movimienasgMMCMMMCMMMMCMMMMMCMM) y los

esta reparando
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NOMBRE DE NIVEL 6 Duplicador de patronds

INDICADOR Copia patrones sin el contacto inmediato con el patrén del modelo

Movimie
nto de

las Ficha
amarillas

MMMCMMC
MMC

MMMCMM
CMMCMM

mvmMM

MMMCMM
CMMCMM

MMM

MMMCMMCM
MCMMMMM

vwmMMCM

AAAAAAA

AAAAAAA

AAAAAAAA

Figura 15 Duplicador de patrones Il

PROCESOReproducir patrones

E1reprodue patrones por imitadn, moviendo las fichas amarillas como se explico en
el nivel 4 |1 amado A Dup lepresenthroelpatdyeopiplad r one s 0
partir de un modelo presente lland salto dirigidobilateral derechoal salto que dan las
fichasAmarilla Sdore Roja, AmarillaSobreRojaetc, dando como resultado la secuencia
AAAAAAAAA acompafiada pal movimiento corporal dmirada movimiento de la ficha

amarilla hacia la direccion de fmairada,manoy complemento con cabeceo

En el duplicador de patrones #l participante @pia la regularidad dedatron sin el
contacto inmediato cda unidad central como se ve eriura 15, aunque no reproduce
el nucleo del patron RA (Roja, Amarillg)l, usa ebkalto dirigidobilateral derechaue
aprendié en nivelemnéerioresEn la siguiente tabla se presentan las relaciones entre los dos

tipos de patrones y la mediacion linguistica:
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Tablal8 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linglistico

Componentes de la
regularidad corporal

Acciones del juego Componentes
linglisticos

Mano Toma la ficha amarilla

Mirada Ubicacioén de la casilla
vacia

Mano Ficha amarilla

Cabeceo Aprobacion del anterior
movimiento de la mano

Mirada Movimiento anticipdo,
ubica la casilla vacia de su
proximo movimiento

Mano Toma la ficha amarilla

Cabeceo Aprobacién del anterior
movimiento

Mirada ubicacioén de la ficha
movimiento anticipado

Mano Termina el movimiento
de la ficha amarilla

Cabeceo Aprobacién deanterior
movimiento

Mirada Ubicacion de la
siguiente ficha amarilla

Mano Toma la ficha amarilla
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Mirada Ubicacién de la proxime

jugada.
Mano Toma ficha amarilla
Mirada Ubica la casilla vacia
Mano Toma ficha amarilla
Mirada Ubica la casillavacia
Mano Toma ficha amarilla
Cabeceo Aprobacién del

movimiento de la ficha

amarilla

Mirada Verificacion de cadena

de dos colores amatrilla roj;

En este nivel el patron corporal (AMC) es reparado al pasar todas las fichas amarillas,
quedanddVMMCMMCMMCMMMMMMMMCM gueacompafial patron que produce
el artefacto; construye la necesidad de ubicar las fichas intercaladas, esto l&kce que
busque que las fichas le queden intercaladas una amarilla y una roja, elldautiliza
percepcionlos gestosel movimiento,los signos y elenguajepara construir una

regularidad denominadgalto dirigidobilateral derecho
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NOMBRE DE NIVEL 7 Continuador de patrones Il

INDICADOR Continda patrones conservando la regularidad y lo expresan como hacen

la extension

Figura 16 Continuador de patrones Il

80



MMCMMMM
mmmC

MMCMMM
MMM M

RRRRRRR

RRRRRR

MMCMMMM

mmmcM M
M

MMCMMM
MMMCMM

MmC

RRRRRRRR

Figura 17 Continuador de patrones Il

PROCESOExtension de patrones Il

E1, dominae | ni vel | l amado AContinuador de

del color rojosobrelas amarillas a los guenominamosalto dirigido bilateral izquierdp
asique,E1entiende que debe buscar la manera que quede la secueneiardeR (roja,
roja, roja, rojg roja, rojaroja, rojg roja, ROJA)como se observa da figura 17, por lo

patro

tanto, mueve solo las fichas rojas para acomodarlas en el juego y hacer una extension a la

unidad central una y una RA (roja, amarill@)continuacion, se observa en la talslamo

la sonrisa es un factor vinculante, asociado a labagion del movimiento corporal en las

acciones del juego.
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Tablal9 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linglistico

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regularidad linglisticos o de
corporal expresion

Mirada Identificacion de la ficha que se Sonrisa

movera posteriormente roja

Mano Toma de la ficha roja Sonrisa

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del Sonrisa
préximo movimiento)

Mirada Ubicacion de la ficha roja Sonrsa
Mano Salto de la ficha roja Sonrisa
Mirada Ubicacion de la ficha roja Sonrisa
Mano Salto de la ficha roja Sonrisa
Mirada Ubicacion de la ficha roja Sonrisa
Mano Salto de la ficha roja Sonrisa
Mirada Ubicacion de la ficha roja Sonrisa
Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del Sonrisa

préximo movimiento)

Mirada Ubicacion de ficha roja Sonrisa
Mano Toma la ficha roja Sonrisa
Mirada Identificacion de préximo Sonrisa

movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Toma sin mirar la ficha 1a Sonrisa
Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del Sonrisa
movimiento)

E1l, se enfrenta nuevamente a la tarea de pasar de un lado al otro todas las rojas y

ademas encontrar el eslabon de la cadena necesario para hacer la extension y seguir en el

82



juego.Ellogra ontinua patronconservando la regularidadediante el cuerpo quien es el
primero que recibe el patron\WC (Mirada,Mano, Cabeceo) ella pasa todas las fichas

rojas sobre las amarillas, movimiento caracteristico dsalio dirigido bilateral izgierdo

pero se observa qiel ya utilizo este movimiento, por lo tanto le da confianza y hace los
movimientos mas rapidos y los aprueba con la expresion facial de sonrisa en cada jugada,
de esta manera continua patrones conservando la regularidad apyesxpdesa la

extension al subir la dltima ficha roja, dejando la secueneig=r=R (roja, roja,roja, roja

roja, roja,roja, roja roja, ROJA)

NOMBRE DE NIVEL 8 Extensor de patrones

INDICADOR Expresa el nacleo del patron (identifica segmentos queneben el

patrén)

Unidad
central o
nucleo del
patronRA

Patrén
corporal
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MMCMMM
MMMMCM
MMCMMM

MMMMCM
MCMMCM
MC
AAAAAAA
A

MCMMCM

McMMC

AAAAAAA
AA

MMMMCM
MMCMMM

MMMMCMMM
cvvmMMC
M
AAAAA
MMMMCM
MMCMMM
MCMMCM
AAAAAAA

Figura 18 Extensor de patrones
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AAARRRA
ARRR

AAARRRAAR

MMMMMMCM
MCMMMMCM
MCMMMMMM

MMMM

AAARRRAARR

Figura 19 Extensor de patrones

E1, identifica en el segmento tkefigura 1 que extiende el patron al llevar las fichas al

ladocorrespondiente a la meta y expresa con menos dependencia de lo cokpGral M
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(Mirada,Mano, Cabeceo) lo hace todo casi el mismo tiempo como se ve en la secuencia de

figuras

Elpasa todas las fichas amarillas hasta llegar a la meta deja las fichabregagdilas
amarillas y gpresa el nucleo del patrédA (Amarilla, Amarilla) y lo extiende a AAAAA
(Amarilla, Amarilla, Amarilla, Amarilla, Amarilla) a lo que supone movimientos de las
fichas Rojas como se observa en la anterior secuencia de ilustr&@RR&S(Roja, Roja,

Roja, Roja).

INDICADOR Crean patrones simples y expresan cual es el nucleo del patrén que le

permite la extensian

Tabla20 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componenteckingisti

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regularidad linglisticos
corporal

Mirada Identificacion de la ficha amarilla

gue se movera posteriormente

Mano Toma de la ficha amatrilla

Mirada Ubicacion de la ficha amarilla

Mano Salto de |dicha amarilla

Cabeceo Auto regulacién: (aprobacion del
movimiento)

Mano Toma la ficha amarilla

Mirada Identificacion de préximo
movimiento con relacién a la ficha
amarilla

Mano Toma sin mirar la ficha amarilla

Cabeceo Auto regulacion: (apraxion del
movimiento)
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Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Toma sin mirar la ficha amarilla

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Toma la ficha amarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Toma sin mirar la ficha amarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
proximo movimiento)

Mirada Identificaddn de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Ficha tomadamarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Ficha tomadamarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

movimiento)
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Tabla21 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linglistico

Componentes Acciones del juego Componentes
de la regularidad linguisticos
corporal

Mirada Identificacion de la ficha amarilla

que se movera posteriormente

Mano Toma de la ficha amarilla

Mirada Ubicacion de la ficha amarilla

Mano Salto de la ficha amarilla

Mirada Identificacion de proximo

movimiento con relacion alficha
amarilla

Mano Toma sin mirar la ficha amarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

movimiento)

Mirada Identificacion de proximo

movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Toma sin mirar la ficha roja

Cabeceo Auto regulacion: (probacion del

movimiento)

Mirada Identificacion de préximo

movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Toma sin mirar la ficha roja

Mirada Identificacion de proximo

movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Ficha tomada roja

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del

movimiento)
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Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Ficha tomada amarilla

Cabeceo Auto regulacion: (aprobacion del
movimiento)

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con releion a la ficha roja

Mano Ficha tomada roja

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Ficha tomada roja

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha ro

Mano Ficha tomada roja

Mirada Identificacion de proximo
movimiento con relacion a la ficha
amarilla

Mano Ficha tomadamarilla

Mirada Identificacion de movimientdela
fichaamarilla

Mano Ficha tomadamarilla

iTermine!

PROCESO Identificacion de unidades minimas del patrd

E1comprende las unidades minintage debe tener patron como ARAR (Amarrilla,

Roja, Amarilla, Rojapste conforman patron simple y lo extiende a
AAARRRAARRRAA (Amarilla Amarilla Amarilla Roja Roja Roja Amarilla Amarilla

Roja Roia Roja Amarilla Amarila) permitiendo expresar el nicleo o unidad central del
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patrén y finalmente identifica lanidad minima del patréal colocar la ultima ficha

amarilla en la casilla heuristicamente pertinente.

Excel

Tabla22 Excede E1

N NOMBRE ACCIONES COMPONENTES DE LA
o DE NIVEL DEL JUEGO REGULARIDAD CORPORAL
1 Generador A MMC
de patrones pri
explicito
2 Reconoced RR MMC

or de patrones

3 Reparador RRRR MMMCM
de patrones
4 Duplicador AAAAAA MMMMMMCMMMMM
de patrones
5 Continuado RRRRRRRA MMCMMMCMMMMCMMMMMCMM

r de patones |

6 Duplicador AAAAAAAAA MMMCMMCMMCMMMMMMMMCM
de patrones
dos

7 Continuado RRRRRRRRRR MMCMMMMMMCMMMMC

r de patrones I

8 Extensor AAAAAAAAA MMMMCMMMCMMMMCMMCMMCM
de patrones MC
AAARRRAARRR MMMMMMCMMCMMMMCMM
AA CMMMMMMMMMM

NOMBRE DE NIVEL 9 Generador de patrones

INDICADOR Expresan regularidades usando sistemas de representacion (lengua oral y

escrita registros figuralgs

Al finalizar el juegoE1tenia el patron del juego aprendido, se le hicieron varios retos

para qe lo hiciera mas rapido en donde se observé que el cuerpo ya no era el principal
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receptor del patron, sino el patron central del juego RA (rojo, amarillo) que mediado por el
lenguaje da orden a los dos componentes de regularidad. Posteriormente se itagemen

en lengua de sefas las siguientes preguntas:

a. ¢Cuantos movimientos se deben hacer si se tiene solo una ficha de cada
color?

b. ¢Cuantos movimientos se deben hacer si se tiene dos fichas de cada color?

c. ¢Cuantos movimientos se deben hacer si se tienfictras de cada color?

d. ¢Cuantos movimientos se deben hacer si se tiene cuatro fichas de cada
color?

e. ¢Cuantos movimientos se deben hacer si se tiene cinco fichas de cada color?

f. ¢ Cuantos movimientos se deben hacer si se tiene seis fichas de cada color?

E1l,tomala escaler@omo instrumento para ir contankds movimientos los consigno
en la hoja de trabajpomose muestra en lgura 20, alli pusadas fichas representadas con

laletraRo A

Figura 20 Representacion de la eseab

E1, va consignado en la siguiefiura 21 el patron de como se mueve las fichas
amarillas y rojas, teniendo en cuenta el numero de movimientos de cadalaslabica

en hileras trasladando la mano de la columna amarilla a la roja
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Figura 21 patron de comae muevae las fichas en la escalera.

Posteriormente surge la siguiente representacion semidtica de los movimientos de cada

ficha, teniendo en cuenta que el patedrhilerasserfigura 2.

2B

4 o= P

Figura 22 Movimientos de las fichason cinco de estas de cada lado.
Elrepresenta las fichas amarillas con el numero 2 y las fichas rojas con el numero 1

como se muestra en la siguiefitrira 23.
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Figura23 Gonteo de lognovimientos minimos.

Elobserva la necesidad de organizar los datos en una tabla encontrando un patrén de
conteo En una casilla las fichas amarillas en otra las rojas y menaionarode fichas

amarillas y rojas, es decir movimientos totalesfigura24.
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Figura 24 Tabla de conteo de los movimientos de las fichas de la escalera.

E1 trata de organizar la informacion e inicia con la busqueda del patrén del nimero de
movimientos, en todo momento de este proceso la LSC, ese&npe pues es la que

conecta el movimiento del juego y la regularidad corporal. La siguegnigresume el
anterior proceso con cada una de las preguntas:
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Tabla23 Generador de patrones

. Lengua de sefas Tabla conteo Hilera Representacion
Fich, :
ateral funcional
1 l (\.t;\ 7 { 7\',h* No hay q4) 1 g 4
L 1 [§ / /

3enLSC

" registro

2 Nolo dijo LSC, solo lo escribic ST |aviy [ws Nohay DA L
| ewania | oo rena .
en el papel. - — L | ¢ registro
|t I 5 e 1,2,2,1,1,2,2,1
| | 3
3 | 853 [450% [ Nohay R CRRRIIEEA R

15 en LSC

(SH

__" registro

1,22,1,1,1,22,2,1,1,1,2
2,1
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4 s [fre ! No hay L@iaadi1622,21 719230y
Fact | R aeor reqistro HOIARI BT v e
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b l v 2
- 222111221
5 i.A_._.-_.-..‘.---« »ii\j: 4] ’ : { ’4, T__ QN,J;_(HM Q‘?\u % 1Ll P
: e ) Rio AL 3 4 = o B
a2 T T i3
! | j : ' j‘; si \\32 11212!11111!2!21212!11111
I A N S N ¢
35enLSC 2 % 2,2,22,2,1,1,1,1,2,2,2,
2N 3o
i o 2l
35~
,1,1,2,2,1
6 No hay registro LSC Finart R No hay registro
a_(]. ' Zz \'
L R 5
- & s 3
& i i
o

96



PROCESOGeneracion de patrones numéricos

La tabla rebela las formas g&d logré validar y justificar sus resultados generando
patrones numéricos, pues los estudiantes comunican su pensamiento por medio de graficos,
figuras, lenguaje entre otras. El dibujo de la escalera colaboré mucho en la sié¢ugion
fichas laterales pues debia imaginarse los movimientos y finalmente numerarlos. La
estrategia que tomo fue nombrar cada ficha con la inicial de cada color rojo (R) y amarillo
(A) e ir contanda@omo se muestra enfigura 5.

Figura 25 Escalera con seis fichas de cada color
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4.2 ANALISIB2
Acontinuaciénsetomarala sgla E2 para referirnos plgadormasculing

NOMBRE DE NIVEL 1 Generador de patrones pre explicito

INDICADOR Detecta y usa una regularidad, pero no la expresa en la lengua

Figura 26 Generador de patrones pre explicia

PROCESO Identificador de regularidades momentaneamente.

E2 hace la exploracién del juego observando el material de la escalera, lassfichas
magnetismo cuando mueve las fichas ademas activa el golaisltucespero no percibe
dicho sonidoEl juego comienza cuandd=2 se le muestra el videdelas reglas del juego

después de interiorizarlas comienza a mover las fichas.

Se observa que2 detecta y usa una regularidad, pero no lo expresa en lengua, ese
movimientocorporal que es reiterativo, inicia cbtivi (MiradaManag) vuelvey empieza

NOinterviene la lengua natural, solo el cuerpo reacciona a la abstraccion del patron.

El cuerpo hace qug2 repita el movimiento volviéndolo regularidad, el entiende que
debe cabcar la ficha roja primero y luego pasar la ficha amarilla sobre esta, lo que
denominamosalto dirigidg cada vez que hace un salto se activa el movimiento corporal.
La mano toma la ficha cuan@® esta seguro del movimiento, es decir, observa la ficha y

luego la mueve, comienza con el movimiento de la primera ficha con un salto.
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NOMBRE DE NIVEL 2 Reconocedor de patrones

INDICADOR Reconoce regularidades en movimientos en organizaciones de objetos y

en secuencia de palabras, y las expresa en LSC.

Hgura 27 Reconoce regularidades en movimientos en organizaciones de objetos y en secuencia de palabras, y las
expresa en LSC

PROCESOReconocer regularidades en acciones y estructuras de su entorno.

E2,recurre a la lengua de sesiver figura Z, como puente entre el juego y el cuerpo,
logrando una reparacion de ambos patrones al mismo tiempo, se evidencia una pausa al
comienzo del nivel y prosigue a hacer la mano en uno con la palma hacia abajo y se dirige
hacia la ficha amarilladelante del sefiante indica en lengua de sefias colombiana (LSC) el
queremadi® o0 0 que a nivelffohal apgoarcooollesbiEigos def i ca 0
Agestosd (que son signos no ling¢2sticos),,
debido aque el apuntar hacia un lugar va obligatoriamente acompafiado de otras
articulaciones corporales, aqui el adelantar el cuerpo y estirar lo®ldhgiguto Caro y
Cuervo, 206, p. 29. Y termina con einovimiento de la mano en uno haciendo el
recorridode la ficha hasta cierto lugar de la escalera signyfgminterpreta en (LSC)

c o mp a kit aaleagoess® nomina como intervencion de la LB&@guees una sefia

con significado adverbial al hacer referencia a un lugar preciso donde se ejecutaa la sefi
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Figura 28 Reconocedor de patron&

Esta intervencion diexlenguapermite quee2 reconozca las regularidades que se

pueden formar si mueve la ficha amarilla o roja y organice los objetos, primero intervienen

la lenguade sefas y posteriormente se ha¢é®I(Mirada,Mano, Cabecepcomo se

muestra en léigura 2.

Tabla24 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linguistico

Componentes de la Acciones del juego Componentes
regularidad corporal lingUisticos
Eso
Salta aca
Mirada Ubicacion de ficha
amarilla
Mano Toma ficha amarilla
Cabeceo Aprobacién del

movimiento anterior

E2, termina el nivel de reconocedor de patrones (una y una) corpgendgocabeza,

hacia atrasyer tabla24, a lo que se conoce corsalto dirigidoevidencia un corte en el

movimiento hecho.
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NOMBRE DE NIVEL 3 Reparador de patrones

INDICADOR Encuentra elementos faltantesutepatron en organizaciones de objetos,

palabrasacciones y entorno

Salta aca

Figura 29 Ajuste del nivel reparador de patrongg

E2 esta encontrando los elementos faltantes para organizar el patrén por lo tanto recurre
ala LSC, menciona la posibilidad dequéla i cha aofj a ocas$ pewlseadavac?2 ao
cuenta que no puede porque se encerraria en elgoagmse muestra en la figuesi que
entra de nuevo en la regularidad corporal ®(Mirada,Manao, Cabeceo) decide tomar la

ficha amarillaver figura29.

Figura 30 Reparador de patronds2
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E2 hace la reparacion al mover la ficha amarilla; se observa en lengua de sefias al
finalizar la expresion afirmativa (si) que da aprobacion al movimiento del nivel como se
muestra en lfigura 30, el paron que se pone en juegs el corporal M C (Mirada,Mang,
Cabeceoy se transforma el MMMMC (MiradaManoMiradaManoMirada Cabeceo)
porquela reparacion se hace con el componente MIRADA que hace que los elementos de
la regularidacacompain la regulardad del juego con AAAAmarilla Amarilla Amarillg.

En la siguiente tabla se presentan las relaciones entre los dos tipos de patrones y la
mediacion linguistica:

Tabla25 Componentes de la regularidad corporal en las accionegidgb y el componente lingiistico

Componentes de la Acciones del juego Componentes
regularidad corporal linguisticos

Mirada Ficha amarilla

Mano Ficha amarilla

Mirada A la casilla vacia

Mano Ficha amarilla con mejor

agarre
Mirada Sobre la ficla amarilla
Cabeceo Asienta con la cabeza

(aprobacion del movimiento)

i Si!

Justo en la situacion de reparaciériadalos patrones surge la necesidad de utilizar la
lengua de sefias colombiana (LSC) como un sistema semiético auxiliar que ayuda en la
movilizacion de la reparacion de los dos patrones iniciales RMZMansformandolo en

el patron AAA mediado por la LSC que articula el patrén corporaaWiMC (Mirada
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ManoMiradaManoMirada Cabeceoy finaliza con una expresion afirmativa de los

movimientos en LSC ver tabléb2
NOMBRE DE NIVEL 4 Duplicador de patrones

INDICADOR Representar el patron, copia patrones a partir de un modelo presente

i\f“g?,“

Recorrido de
la ficha con la
miradaLSC
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Figura31 Duplicador de patrones con tres fichas de cadarco

PROCESOReproducir patrones por imitacion

E2 comienza en lengua de sefias para guiar la reparacion de los dos patrones, inicia con
MMC (MiradaMano Cabecepde aprobacion y vuelve y comienza con la siguiente ficha,
copia patrones a partir de un modelesente, pero hace una pausa en la reparacion de este
nivel sefalado laficha amarilla, pero hace el recorrido del salto con la mirada
interpretdndolo como un movimiento de encierre y continua con la ficha roja para
representar el patron, salto dirigido bilateral izquierdacomo se muestra enfigura31

y se explica mejor en la siguiente tabla

Tabla26 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente linguistico

Componentes de la Acciones del juego Componentes
regularidad corporal linglisticos
iESTA!
Mirada Ficha roja
Mano Toma ficha roja
Cabeceo Lanza la cabeza hacia

atras como método de

aprobacion del movimientc

Mirada Haciala ficha roja
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Mano Toma ficha roja

Cabeceo Movimiento de
aprobacion de la jugada

Mirada Ficha amarilla
Mano Ficha amarilla
Recorrido de la ficha
amarilla con los ojos

Mirada Haciala ficha roja

Mano Toma ficha roja

Cabeceo Aprobacién del

movimiento

E2, solo coloca las fichas correspomtés al nivel tres de cada lado, como lo hizo en el
anterior nivel; de esta manera logra reproducir el patron ficha amarilla sobre roja e imitar el

movimiento hasta pasar todas las fichas amarillas como se vé@nds81.

E2 hace una reparacion cora@bn a la regularidad corporal con el fin de seguir la
regularidad de la accién del juego, sin que intervenga la LSC, porque ya domina la
reparacion de elementos faltantes en un patrén y no tiene que hacer la reparacion de las dos

regularidades al mism@émpo, como se observa erfigura 32.

La reparacion de lz
regularidad Incide en
corporal

Las acciones del juegc

Figura 32 Reparacion del patrén en una via

Este nivel también se observo con todagiiasofichasde cada lado
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¢ Esta ficha
amarilla
brinca

106



;0 esta
ficha roja
brinca

aca®

MMMMM
MCMM

RRRRRRR

Figura 33 Duplicador de patrones con cinco fichas de cada &3lor

E2, utiliza el duplicador de patronparapasar todas ldgchasdel mismo color, es
decir, amarilla sobre roja como se observa diglaa 33, pero fue necesario dos sesiones
para que se completaeste nivel con todas las fichas porque E2, inicio el juego con las 5
fichas de cada lado, pero al ver que no podia continuar decidié hacerlo una por una, es decir
con una ficha de cada color, con dos, con tres hasta dominar cada segmento débjuego. (

sesion 2 el jugador tiene bufanda)

Tabla27 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingiistico

Componentes de la Acciones del juego Componentes
regularidad corporal linglisticos

Mirada Identificacion de la ficha roje

Mano Toma ficha roja

Mirada Ubicacién de ficha roja

Mano Toma la ficha roja
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