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INTRODUCCIÓN 
 

 

El presente trabajo centra su atención las trayectorias hipotéticas de aprendizaje de 

patrones constituida desde Clements y Sarama (2015) se fundamenta en la metodología 

investigación de diseño la cual se enfoca en los experimentos de enseñanza de corte 

cualitativo, a partir de la aplicación de la escalera un dispositivo didáctico a personas sordas. 

Este documento está organizado en cinco capítulos.  

El primer capítulo; se muestran los antecedentes enmarcados en tres tópicos: la primera 

es la expresión corporal entendida como medio de comunicación de saberes; la segunda el 

desarrollo de lengua de señas desde la generación de patrones, el juego la escalera, como 

recurso potente en la formulación de patrones. Posteriormente se presenta el problema de 

investigación y se describen los objetivos el general y los específicos 

El segundo capítulo evidencia una profundización en cuatro categorías: el juego como 

dispositivo didáctico y la gramática de la lengua de señas colombiana el aprendizaje de los 

patrones, THA de patrones,  

El tercer capítulo describe la metodología (investigación de diseño) enfocada en las fases 

de los experimentos de enseñanza, además se presenta los instrumentos de recolección de 

datos como lo es Elan.  

El cuarto capítulo se centra en los resultados a priori, en la recolección de datos y análisis 

de la THA de patrones a posteriori, dicho análisis se hizo a la luz de los niveles de 

pensamiento, en relación con las construcciones realizadas por dos jugadores con el juego la 

escalera.  

El quinto capítulo la reflexión y las conclusiones del proceso de la presente investigación. 
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CAPÍTULO 1. DELIMITACIÓN DEL 

PROBLEMA 
 

 

 

 

 

 

Este capítulo toma los antecedentes enmarcados en tres tópicos: la primera es la 

expresión corporal entendida como medio de comunicación de saberes; la segunda el 

desarrollo de lengua de señas desde la generación de patrones, el juego la escalera, como 

recurso potente en la formulación de patrones finalmente se presenta el problema de 

investigación y se describen los objetivos el general y los específicos 

1.1 ANTECEDENTES  

 

Como antecedentes a este proyecto, se han tenido en cuenta investigaciones enmarcadas 

en tres tópicos: la primera es la expresión corporal entendida como medio de comunicación 

de saberes; la segunda el desarrollo de lengua de señas desde la generación de patrones y, 

por último, el juego la escalera, como recurso potente en la formulación de patrones. 

 

Uno de los principales trabajos enmarcado en la expresión corporal es el de la 

Universidad Pedagógica Nacional la titulada Medios semióticos de objetivación emergentes 

en estudiantes de primer grado escolar cuando se enfrentan a tareas sobre secuencias 

figúrales, del programa de maestría sustentada por Villanueva (2012) implementada con 

población oyente menciona las siguientes conclusiones: 

 

Los niños y niñas manifiestan su pensamiento matemático buscando poner en 

evidencia la necesidad de reconocer las formas de pensamiento que emergen a 

través del cuerpo, el movimiento, la actividad perceptual, y elementos que son 

movilizados por los niños y niñas que al parecer son desestimados en el aula de 
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clase de matemáticas y que desde la teoría cultural de la objetivación constituyen 

herramientas semióticas de gran importancia en la generalización de patrones como 

una posible ruta hacia el desarrollo de pensamiento algebraico a temprana edad (6 a 

7 años) (p.1). 

 

Este trabajo tuvo una perspectiva semiótica-cultural en la educación matemática y 

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

 

El trabajo de Calderón y León (2016) titulado: elemento para una didáctica del lenguaje 

y las matemáticas en estudiantes sordos de niveles iniciales este proyecto fue realizado por 

el grupo de investigación interdisciplinaria en pedagogía del lenguaje y las matemáticas- 

GIIPLyM con la metodología de investigación ingeniería didáctica donde evidencia lo 

siguiente: 

 

El diseño de una propuesta didáctica para la formación matemática inicial de 

niños sordos, a partir del desarrollo matemático de la lengua de señas colombiana y 

su relación con sistemas semióticos como el castellano, el figural geométrico y el de 

numeraci·n decimal. [é] Presenta la organización didáctica para el desarrollo de 

competencias comunicativas en matemáticas en estudiantes sordos de niveles 

iniciales, mediante el sistema de talleres diseñados para el proyecto de aula 

nominado ñcriando lombrices y sembrando plantasò (p. 8). 

 

El desarrollo de la lengua de señas es el principal aporte de este trabajo, pues fomenta 

investigaciones en este campo de la educación para todas y todos de acuerdo a sus 

necesidades. 

 

El trabajo de investigación, de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, 

presentado por el grupo GIILPLyM; León, Calderón, & Orjuela (2009) titulado La relación 

lenguaje- matemáticas en la didáctica de los sistemas de numeración: aplicaciones en 

población sorda, el cual se apoya en el desarrollo de la lengua de señas para la 

comunicación de lo matemático, reflexionando en las condiciones didácticas para dotar de 

sentido lo numérico, a partir de situaciones de conteo, de comparación de cantidades, 

situaciones que requieren desarrollar y usar por lo menos, tres sistemas semióticos, en el 

que dos de ellos son lenguas naturales: la lengua de señas, el castellano y un registro 

matemático. 
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Esta investigación se desarrolló a partir del diseño etnográfico, donde privilegia la 

observación como principal herramienta de recolección de información. Para la 

configuración del escenario de la observación, se consideraron dos elementos constitutivos 

del entorno de ocurrencia del fenómeno enseñanza del sistema de numeración en 

poblaciones sordas: 

 

i) los escenarios considerados para el estudio del fenómeno, que fueron tres 

instituciones escolares que atienden exclusivamente poblaciones sordas;  

ii) los actores primordiales del fenómeno estudiado, que en este caso fueron: 16 

niños sordos, y como actores principales, tres docentes y dos modelos lingüísticos. 

El lugar curricular de la observación fue el grado primero. (León, Calderón, & 

Orjuela, 2009, p. 11) 

 

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

efectivo pues León, Calderón, & Orjuela mencionan que : 

 

La no congruencia entre sistemas de numeración como el de la lengua de señas y 

el de la lengua castellana escrita, hace más difícil para los niños la comprensión de 

la comunicaci·n num®rica de las cantidades en diversos contextos [é] los aspectos 

de congruencia entre las unidades significantes de cada registro son prioritarios para 

el desarrollo de conteo y del sentido numérico en los niños. (p. 50) 

 

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

entendiendo estas particularidades en el aula donde se encuentran niños sordos.  

 

Otro trabajo enmarcado en esta categoría es el trabajo de Rodríguez (2012) titulado: La 

noción de fracción como cociente, una propuesta de aula para niños sordos de la 

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

 

¶ La importancia del rol docente en la mediación del conocimiento [é] es 

relevante adecuar los materiales didácticos [é]de acuerdo con las necesidades de la 

población. 

 

¶ [é] la importancia de docentes capacitados tanto en lengua de señas 

colombiana como especializados en matemáticas que sean investigadores de su 

propia práctica, esto fortalece el proceso enseñanza aprendizaje; debido a que 

conocerá la ruta de aprendizaje y esto aportara enormemente a la comprensión de 

los objetos matemáticos. (p. 113) 
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Estas conclusiones aportan a este proyecto en cuanto a la planeación del discurso que se 

va a llevar al aula pues esto supone otras implicaciones en cuanto a las problemáticas 

propias del objeto matemático. 

 

Así mismo se encuentra el trabajo de especialización en educación matemática de la 

Universidad Distrital Francisco José de Caldas presentado por Márquez (2008) titulado: 

Componentes comunicativos, cognitivos y matemáticos en un diseño didáctico para el 

desarrollo de procesos aditivos en estudiantes sordos, esta investigación es de corte 

documental con una metodología nominada estado de arte. Las conclusiones más relevantes 

que sugiere el autor son: 

 

¶ La importancia de la lengua de señas en los ambientes 

comunicativos, además indica que es necesario establecer representaciones de 

carácter visual ya sean icónicas, gráficas o manipulables para potencializar los 

procesos de visualización en el estudiante sordo.  

¶ Es importante mencionar que al abordar el problema es necesario 

presentarlo en lengua de señas teniendo en cuenta las capacidades lingüísticas 

del educando. 

¶ La importancia de la lengua de señas como un vehículo de 

mediación para la construcción del mundo del niño sordo. (p.78) 

 

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

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

dar un discurso claro como vehículo para la construcción del conocimiento. 

 

Como última categoría se encuentra el trabajo de maestría de la Universidad de Granada, 

Trujillo (2008) Titulado: Proceso de generalización que realiza futuros maestros, sintetiza 

los procesos relacionados con generalización y evidencia la importancia del Pensamiento 

Relacional y menciona que: 

El pensamiento relacional es la actividad intelectual (interna) consiste en 

examinar objetos o situaciones matemáticas, considerándolos como totalidades, 

detectar de manera espontánea o buscar relaciones entre ellos, y utilizar dichas 

relaciones con una intencionalidad, es decir, para alcanzar un objetivo. Este tipo de 

pensamiento se muestra, de esta forma, vinculado con la parte del álgebra relativa al 

estudio y generalización de patrones y relaciones. Destaca su potencial para 

favorecer y facilitar la algebrización de la aritmética, al centrar la atención 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 contribución de este trabajo es la importancia que se le da a la espontaneidad en el 

aprendizaje del objeto matemático y como estas concepciones logran llevar al estudiante 

por un camino más amigable a su ritmo y logra alcanzar ese objeto matemático que se 

pretende enseñar. 

 

Otro trabajo que se enmarca en las anteriores categorías es el trabajo de Maestría de la 

Universidad Distrital elaborado por Guilombo (2014) titulado caracterización de los 

niveles de desarrollo de la noción forma en un grupo de niños sordos a partir de una 

secuencia de actividades articulada a una trayectoria de aprendizaje. Cuyas conclusiones 

aportan en gran medida a este trabajo porque: 

 

En las trayectorias reales de aprendizaje, se completó la hipótesis de lengua de 

señas que establecía la necesaria presencia en los niveles de desarrollo de: i) la 

designación de objetos; ii) el decir alguna cosa sobre los objetos que se designan, 

bajo la forma de una proposición enunciada; iii) el vincular la proposición 

enunciada a un todo. (p. 96) 

 

Se puede vincular una trayectoria hipotética de aprendizaje con el fin de conformar una 

nueva, esto lo menciona Guilombo (2014) ñlas actividades que presentaba la propuesta de 

la Trayectoria Hipotética de Aprendizaje de (Clements & Sarama, 2009) junto con las 

nuevas hipótesis, conformaron una nueva trayectoria de aprendizaje para sordosò (p.96) 

esto implica grandes avances para la población sorda en cuando a métodos efectivos de 

enseñanza- aprendizaje. 

  

De acuerdo a lo indagado en los antecedentes se observa la importancia de seguir 

ahondando temas relacionados con la población sorda y los objetos matemáticos, por lo 

tanto, esta propuesta pretende responder ¿Qué relaciones existen entre: ¿expresión corporal, 

lengua de señas colombiana, y procesos de formulación de patrones aritméticos en el 

contexto del juego la escalera?   
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1.2 OBJETIVOS 

1.2.1 Objetivo General  

V Documentar la existencia de relaciones entre: expresión corporal, la lengua 

de señas colombiana, y procesos de formulación de patrones aritméticos en el contexto 

del juego la escalera.  

1.2.2 Objetivos Específicos  

V Identificar a partir del estudio de campo con población sorda el uso de la 

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

escalera  

V Formular hipótesis sobre relaciones entre expresión corporal, la lengua de 

señas colombiana, y procesos de formulación 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 caracterización de la 

tipología de jugador. 
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1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

 

Esta investigación gira en torno a tres tópicos: la primera es la expresión corporal 

entendida como medio de comunicación de saberes; la segunda el desarrollo de lengua de 

señas desde la generalización de patrones y, por último, el juego la escalera descrito por 

Rodríguez (2016), como recurso potente en la formulación de patrones con el fin de 

indagar: ¿Qué puede decir el cuerpo cuando razona en un juego matemático? ¿Qué 

expresiones podría resaltar y documentar cuando el estudiante está en su rol de jugador? 

¿Qué patrones matemáticos potencializa el juego de la escalera? ¿Cómo se puede ver el 

ritmo en la obtención de patrón en la población sorda? ¿Cuáles son los gestos detonantes 

que posibilitan la obtención de patrones y que clases de influencia ejerce en la 

comunicación y resolución del juego? Se observa la importancia de seguir ahondando 

temas relacionados con la población sorda y los objetos matemáticos, por lo tanto, esta 

propuesta pretende responder ¿Qué relaciones existen entre: ¿expresión corporal, lengua de 

señas colombiana, y procesos de formulación de patrones aritméticos en el contexto del 

juego la escalera?   

Por lo tanto, para contestar las anteriores preguntas es necesario recurrir a metodologías 

de investigación es de carácter cualitativo, como es el caso de los experimentos de 

enseñanza. Por lo tanto, Cobb y Gravemeijer (2008) mencionan que los experimentos de 

enseñanza tienen tres fases: Preparación del experimento, Experimentación para promover 

el aprendizaje y Ejecución del análisis retrospectivo. 

1.3.1 Comunicación no verbal 

 

Para expresarse la humanidad ha utilizado dos formas de comunicación la verbal y la no 

verbal, esta ¼ltima ñprescinde de las palabras para comunicarse mediante las formas más 

disimiles, desde [é] movimientos, ritmos y gestosò (Pardo, 2003. p.166) desde la d®cada 

de los 50s se han incrementado los trabajos que documentan la comunicación no verbal, y 

se ha podido clasificar en tres códigos básicos: la kinesis, la proxemia y la gestualidad 

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 

emociones, los estados de §nimos, los sentimientos [é] la proxemia la 

distancia y el espacio cobran un sentido y expresan una significaci·n [é] la 

gestualidad es una manifestaci·n corporal y m§s decididamente facial [é] 

gestos representativos (simbólico o icásticos) y contextuales (expresivos 

apelativos, pragmáticos e indicativos). (p. 167)  

 

La lengua de señas se enfrenta a un fenómeno de expresividad que claramente se vincula 

a un objeto matemático y a la lengua natural, la pregunta que se deriva de la anterior 

situación indaga por el tipo de relación de apoyo o complementariedad que se da entre la 

expresividad asociada al aprendizaje de un patrón y la expresividad asociada al aprendizaje 

de la lengua de señas. 

 

1.3.2 Lengua de señas  

 

Uno de los retos de la educación con población sorda, es lograr una matemática para 

todos y no en el sentido de acceso sino en sentido de equidad según Calderón (2014) ñla 

equidad aspira a ofrecer los mismos resultados para todos por medio de vías adecuadas para 

cada tipo de población (p.56) es necesario fortalecer la lengua de señas en los espacios 

académicos como primera lengua de la población sorda porque es el canal principal de su 

comunicación. 

La lengua de se¶as es categorizada como lengua natural ya que se puede estudiar ñen 

todos los niveles ling¿²sticos: fonol·gico, morfol·gico, sem§ntico y pragm§ticoò (Oviedo, 

2001, p. 13). En este sentido la morfología que se usa con cada seña tiene una implicación 

en la comunicación diferente, esto lo expone Stokoe (citado por Oviedo, 2001) quien 

ñofreci· un sencillo modelo de an§lisis, que permit²a considerar las se¶as como compuestos 

formados por tres elementos básicos sin significado: 

¶ una postura de la mano; 

¶ un lugar en el espacio; y 

¶ un cierto movimiento o actividadò (p.1).  
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De esta manera Stokoe (citado por Oviedo, 2001) se posicionó como padre de la 

lingüística de la lengua de señas pues logró nivelar que las señas como lengua natural de las 

personas sordas y aunque no es una lengua unificada universalmente cumple los tres 

elementos básicos mencionados anteriormente.  

 

1.3.3 Dificultades con la obtención de patrones aritméticos  

 

Innumerables trabajos se han dedicado al tratamiento de las dificultades que surgen en la 

transición de la aritmética al algebra, como consecuencia del inadecuado tratamiento que se 

le da al desarrollo de lo aritmético. Según Vasco (2007, p. 123 citado por Vergel, 2014) 

plantea que: 

Las dificultades introducidas por la sintaxis, la semántica y la pragmática del 

lenguaje aritmético-algebraico no aparecen sólo con la introducción del álgebra 

elemental en los grados octavo y noveno, pues están presentes desde el inicio de la 

aritmética escolar en los primeros grados de primaria, y hoy día, aun en los últimos 

de preescolar (p.5). 

 

Según Vergel esta problemática se contrarresta si las actividades que surgen tienen en 

cuenta ñnuevas relaciones entre el cuerpo, la percepción y el inicio del uso de símbolos a 

medida que los alumnos participan en actividades sobre generalización de patronesò (p.13). 

Si esta problemática se ve reflejada en los estudiantes oyentes, con mayor impacto se verá 

en las poblaciones con necesidades educativas especiales como es el caso de la población 

sorda.  
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 
 

 

 

 

 

 

2.1 EL JUEGO COMO DISPOSITIVO DIDÁCTICO 

 

La actividad de jugar es fundamental en nuestra vida y constituye el seguimiento de unas 

reglas, desarrolla destrezas, habilidades, además divierte, en este apartado se profundizará 

el juego como dispositivo didáctico propuesto por Vergel, Rocha y León, (2006, citado por 

Calderón y León, 2016) el cual busca ñestimular un tipo de acción en los estudiantes para 

favorecer la movilizaci·n de sus procesos cognoscitivos y comunicativosò (p. 151). De esta 

manera es importante el juego como dispositivo didáctico porque moviliza los procesos 

intelectuales del estudiante y lo divierte. 

El juego como dispositivo didáctico exige una propuesta didáctica, que contemple 

condiciones de tipo macro ï estructural y micro ï estructural: según Calderón y León 

(2016) consideran ñla naturaleza del juego y su vínculo pedagógico y curricular y, en las 

condiciones micro-estructurales situamos una relación entre las posibilidades de acción del 

juego y su papel en la estructura de la interacción natural entre estudiante-saber-profesorò 

(p. 151). En cuanto al juego como dispositivo didáctico se mencionará el conjunto de 

aspectos relacionados que lo conforma.  

 

2.1.1 Aspectos macro-estructurales en el dispositivo juego. 

 

El juego tiene dos perspectivas teóricas según Calderón y León (2016), una cultural- 

antropológica y otra psicológica, en otras palabras, el juego vincula ñel desarrollo humano, 
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en una dimensión histórico-cultural y social y en una dimensi·n individual del desarrolloò 

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

 fenómeno cultural donde intervienen aspectos biológicos, psicológicos y 

etnográficos y también es una función humana tan esencial como la reflexión y el 

trabajo [é] el juego se juega por placer, el juego significa algo para el que juega, es 

el jugador quien ñllena de sentidoò su propio acto de jugar (pp. 151, 152). 

 

Para la interpretación de Huizinga menciona que el juego:  

Es una acción que tiene un fin en sí misma y que va acompañada de un 

sentimiento de tensión; se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un 

determinado espacio; se desarrolla en un orden sometido a reglas (aunque 

libremente asumidas) y da origen a asociaciones que propenden por rodearse 

de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual. Huizinga 

(1990, citado por Calderón y León 2016, p. 152) 

 

Para Piaget (sf, citado por Calderón y León, 2016) el juego y la educación tienen que ver 

con procesos de enculturación. El menciona que la naturaleza del juego se discrimina en 

estas actividades: el ejercicio, el símbolo y la regla:  

 

¶ El ejercicio Es la primera actividad que aparece en la vida del niño, 

pareciendo posteriormente el juego simbólico. No requiere un gran desarrollo 

del pensamiento ni ninguna estructura representativa. 

¶ El símbolo Requiere una estructura representativa, comienza por las 

conductas individuales que hacen posible la interiorización de la imitación.  

¶ La regla Implica la aprehensión de regularidades por parte del 

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

 

2.1.2 Aspectos microestructurales en el dispositivo juego 

 

El juego se asume como configuración de diseño didáctico; requiere la construcción de 

cuatro dimensiones. (epistemológica, cognitiva, comunicativa y socio-cultural) Calderón y 

León (2001, citado por Calderón y León, 2016) 

 

Tabla 1 Dimensiones de los aspectos microestructurales en el dispositivo juego. Adaptación de Calderón y León (2001, 
citado por Calderón y León, 2016, pp.155- 157) 

Dimensiones Aplicación  
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Epistemológico Comprende una fundamentación teórica de tipo disciplinar e 

histórico 

Cognitivo Construye el sujeto, teniendo en cuenta su condición actitudinal, 

aptitudinal y afectiva. 

Comunicativo 

 

Aplica modo discursivo en el uso del lenguaje para comunicarse 

teniendo en cuenta el léxico adecuado. 

Elabora modo textual refiere a las estrategias de comunicación 

por parte del docente.  

Socio-cultural  Sugiere reglas reguladoras 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 escalera  

 

Esta investigación utilizó el juego la escalera (ver figura. 2) como dispositivo didáctico, 

considerando la relación entre la acción del juego y su rol en la interacción estudiante- 

saber. Profesor, teniendo en cuenta estas condiciones se construyó la escalera de pasta 

elaborada por Claudio (citado en Rodríguez, 2016)  

Se identifican aspectos importantes a tener en cuenta en la construcción del 

prototipo de la escalera, entre estos requisitos, se obtiene la necesidad de que la 

nueva escalera llevará consigo luces, sonido, texturas e imanes; esta construcción 

fue realizada por Claudio Juliá representante de Artemática. (p. 11). 

 

 

Figura  1 Prototipo de pasta 
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El juego la escalera tiene como propósito fundamental generar patrones mientras 

divierte, logra que el jugador ponga sus emociones y sentimientos a la luz de todos, por lo 

tanto, la escalera como juego accesible genera en los estudiantes un:  

Interés por aprender a jugarlo, desarrolla habilidades algorítmicas en cuanto a 

los patrones que éste posee para lograr terminarlo y sus componentes adaptados, 

generan sensaciones de querer experimentar mucho más con éste ya que es atractivo 

tanto sonoramente y visualmente, posee un tamaño adecuado para cualquier edad y 

aparte de todo contribuye a la educación de las matemáticas. (Rodríguez, 2016, p. 

109) 

 

Un aporte valioso que nos da la autora es la necesidad de cambiar el material del 

prototipo de la escalera pues menciona que ñEl material exterior del prototipo (pasta) [é] 

es frágil y con cualquier golpe se puede dañar y generaría perdida de material en poco 

tiempoò (Rodr²guez, 2016, p.109).  

2.2 INICIOS DE LA LENGUA DE SEÑAS Y SU IMPLICACIÓN EN LA EDUCACIÓN. 

 

En Colombia la historia de la comunidad sorda se localiza a mediados del siglo XX, 

aunque sería impensable asumir que no había sordos en Colombia desde mucho antes, 

según lo menciona Castañeda y Ramírez (2003) la comunidad sorda inició en Colombia en: 

Medellín en 1923 (Francisco Luis Hernández, 1943) y Bogotá en 1924 (Instituto 

de Nuestra Señora de la Sabiduría, 1986). La educación que se impartió en dichas 

instituciones tuvo la influencia de los métodos y procedimientos acordados en el 

Congreso de Milán de 1880 por los educadores de sordos europeos de la época. (p. 

4) 

Los métodos utilizados en la educación de los sordos fueron orales, y se privó de 

maestros sordos y el uso de la lengua de señas, en ese momento la sordera se había 

encaminado a un término médico más que pedagógico permeando así la educación, el rol 

del docente como terapeuta y al estudiante sordo como paciente, según Castañeda y 

Ramírez (2003) mencionan que  

Ha prevalecido una concepción clínica de la persona sorda, lo que ha conducido 

a desarrollar políticas educativas centradas en la deficiencia y ha traído como 

consecuencia, prácticas correctivas y de rehabilitación dentro del aula. Los 
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objetivos pedagógicos en la educación de los sordos se supeditaron al único 

objetivo de lograr que los sordos ñhablaranò. (p. 5) 

 

Esta visión clínica ha tenido efectos nefastos para la comunidad sorda en ámbitos como 

en lo social, emocional, laboral y educativo entorpeciendo y estigmatizando su condición, 

es así como las autoras mencionan que en sentido clínico la sordera se caracterizaba según 

Castañeda y Ramírez (2003) como:  

Al déficit auditivo; a las personas sordas como desviadas de la norma, como 

sujetos sin lenguaje; considera erróneamente, que la sordera acarrea por sí misma 

déficit en el lenguaje y también intelectual; sostiene la dependencia unívoca entre el 

desempeño en lengua oral y el desarrollo cognoscitivo y que las lenguas de señas no 

son sistemas lingüísticos completos cuyo uso impide o limita el aprendizaje de la 

lengua hablada. Al imponer una visión estrictamente ligada a la patología, al déficit 

biológico, conduce a prácticas correctivas y reparadoras. (p. 4) 

 

Lo anterior impidió que la comunidad sorda gozará de acciones ideales a sus 

condiciones biológicas, en parte por la influencia francesa y española traídas por los 

misioneros pioneros, que trabajaron con la población sorda: 

Donde se centraban en ñla ense¶anza del ñlenguajeò hablado, la lectura ideo - 

visual y escrita y la lectura labio-facial. Se hacía énfasis en la importancia y 

est²mulo de la expresi·n oral; los signos no ten²an cabidaò. Nuestra Señora de la 

Sabiduría (1986, citada por Castañeda y Ramírez 2003, p.4) 

 

 

Los métodos orales utilizados en este momento permearon las políticas educativas para 

la población sorda Manrique y Scioville (1977, citado por Castañeda y Ramírez 2003, p. 4) 

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

 

Desarrollar las destrezas que le permitan utilizar al máximo sus restos auditivos; 

enseñarle a hablar y a entender el lenguaje oral; desarrollar progresivamente su 

comprensión del lenguaje a fin de permitirle la comprensión de las distintas áreas 

del saber; prepararlo para su ingreso a niveles superiores de educación o al mercado 

de trabajo en forma competitiva. (p.117) 

 

La educación para sordos ha estado permeada por multiplicidad de modelos clínicos, a 

continuación, se presenta en la tabla 2 lo sucedido en la escuela de población sorda según 

Castañeda y Ramírez (2003) como consecuencia de dichas prácticas.  

 



 

24 
 

Tabla 2 consecuencias de las políticas clínicas en la educación. (Castañeda y Ramírez, 2003, pp. 5, 6). Adaptación 
propia. 

CONSECUENCIAS DE LAS POLÍTICAS EN LA EDUCACIÓN DE LA 

POBLACIÓN SORDA  

La integración social de las personas sordas se ha sustentado con mayor énfasis en el 

logro del dominio de la lengua. 

Ha prevalecido una concepción clínica de la persona sorda, desarrollando prácticas 

terap®uticas y m®dicas para ñcurarò la sordera y sus efectos. 

Integración social de las personas sordas se ha sustentado con mayor énfasis en el 

logro del dominio de la lengua [LSC] 

El desarrollo de habilidades para la percepción auditiva amplificada, la lectura labio- 

facial y la articulación. Lo que subyace a estas prácticas es la creencia de que el lenguaje 

como atributo humano, se ñense¶aò en un proceso formal de repetici·n e imitaci·n. 

Se continúa la creencia de que el uso de la lengua de señas colombiana (LSC), afecta a 

la oralidad, por lo que se ha evitado el contacto de los niños sordos con los adultos 

usuarios de la LSC, alejando a la comunidad sorda de la escuela e impidiendo así, un 

sano proceso de identidad comunitaria 

Se continúa la creencia de que el uso de la lengua de señas colombiana (LSC), afecta a 

la oralidad, por lo que se ha evitado el contacto de los niños sordos con los adultos 

usuarios de la LSC, alejando a la comunidad sorda de la escuela e impidiendo así, un 

sano proceso de identidad comunitaria 

 

En Colombia se ha enfocado la educación para sordos a través de la oralidad, más que en 

crear o adaptar modelos pedagógicos que sirvan, para tener una educación con equidad, por 

lo tanto, esto ha contribuido a los bajos índices en el acceso al bachillerato o universidad 

generando así una problemática social más aguda, Castañeda y Ramírez mencionan que: 

 
La situación de desventaja de las personas sordas, ha sido confirmada por los 

resultados que publicó el Sistema Nacional de Información sobre la Discapacidad, 

en donde las personas sordas, al igual que otras personas con algún tipo de 

discapacidad, sufren una situación precaria en cuanto al acceso a los servicios de 

salud, educación y ubicación laboral. (p. 7) 
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En 1984 Mejía Henry movido por sus inconformidades comenzó a promover y 

reivindicar la lengua de señas colombiana respaldado por Federación Nacional de Sordos 

de Colombia FENASCOL Mejía (1988, citado Castañeda y Ramírez, 2003) presentaron 

iniciativas para su estudio lingüístico y exigieron una mejor calidad educativa. 

 

 

2.3 GRAMÁTICA DE LA LENGUA DE SEÑAS  

 

La gramática de la lengua de señas está constituida por tres componentes según Oviedo 

(2001) ñla matriz articulatoria, la matriz segmental y la matriz de rasgos no manualesò (p. 

17). 

 
Tabla 3 Componente Gramatical. (Oviedo, 2001, p. 17). 

Matriz  Componente Componente 

gramatical 

La matriz articulatoria  Postura de la mano, sus 

partes móviles, su ubicación 

y orientación. A partir de la 

anatomía de la mano, 

todas las configuraciones 

manuales existentes y que 

dan origen a diversas señas 

Oviedo (2001) ha 

caracterizado 96 

configuraciones 

manuales que deben ser 

reconocidas y analizadas en 

el desarrollo de las 

actividades académicas de 

la lengua (estudio 

ñfonol·gicoò) 

La matriz segmental Tres tipos de segmentos: 

de movimiento, de 

detención y de transición. 

(Oviedo, 2001), 

 

Es muy semejante a la 

silábica en la cual cada seña 

tiene una parte en su 

ejecución de una palabra en 

castellano, así por ejemplo 

la palabra gracias, tiene dos 

silabas. 

gra-cias, de igual 

manera en LSC tiene varios 

momentos, la mano en 

forma de palma situada en 

el mentón y luego un 

movimiento hacia el frente 

que termina con una 

detención contra la palma 

de la otra mano  

La matriz de rasgos no 

manuales 

Toda la información de 

carácter gestual los ojos, la 

Este componente da la 

fuerza semántica a las señas 
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boca, la nariz, las mejillas, 

las cejas, la cabeza y el 

cuerpo 

y permite una comprensión 

más clara de los contextos y 

relaciones entre quienes 

intervienen en una 

conversación o una 

narración. 

No se refiere a una 

pantomima sino al 

desarrollo de la expresión 

gestual que es fundamental 

en la Lengua de Señas. 

 

 

2.3.1 Desarrollo de la lengua de señas 

 

La LS se manifiesta progresivamente desde los cuatro meses ver figura XX cuando en 

niño presenta problemas en su audición, la etapa pre-lingüística va hasta los treinta y seis 

meses según Benavides (2004) en el ni¶o sordo la comprensi·n queda supeditada a los 

gestos.  

Además, Monroy (2016) menciona que la etapa lingüística va de los 2 a los 16 ver 

figura XX, aquí la LS toma protagonismo como vía por excelencia de comunicación y 

significación, es importante que el niño sordo tenga acompañamiento constante de la 

comunidad sorda, para el fortalecimiento del discurso en LSC y aspectos socio-culturales. 

 

El discurso debe estar supeditado según Calderón (2016) por las herramientas 

ñgramaticales (las palabras que permiten describir y las construcciones adecuadas), 

semánticas (el significado de las palabras y de las expresiones con función descriptiva) y 

pragmáticas (reconocer en qué casos se describe o se responde describiendoò (p.27). 

Cuando el sujeto trata de exponer su punto de vista sobre un objeto o fenómeno lo hace 

creando una representación de la realidad utilizando la lengua natural con la intención que 

el interlocutor lo comprenda.  Para comprender los modos discursivos de la población sorda 

se tendrá en cuenta la caracterización hecha por Calderón a través de la siguiente tabla:  
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Tabla 4 Modos discursivos en la interacción. (Calderón, 2016, pp.26-41) adaptación propia. 

M
o

d

o
s
 

d
is

c
u

rs
i

v
o

s
  

Característica  Función  Aspectos de desarrollo  
D

e
s
c
ri
p

c
ió

n 

 

La persona 

que describe se 

convierte en el 

que ñveò y da 

razón de lo que 

ve.  

Cognitivos: 

Construir 

imágenes 

lingüísticas que 

se convierten en 

imágenes 

sensibles a 

nuestra 

comprensión.  

El dibujo  es una experiencia de 

representación descriptiva, 

caracterizadora que propiciará la 

objetivación del interés de niños y 

niñas. 

Lingüísticos: 

Emplear la 

lengua para 

describir, hace 

exigencias de 

uso de nuestro 

sistema 

lingüístico.  

Nominar: Nombrar objetos y 

fenómenos.  

Adjetivar :  

Asignar cualidades físicas, 

actitudinales, funcionales a los objetos  

Clasificar:  

Diferenciar en el objeto o 

fenómeno sus respectivas 

características como el género, el 

número, el tipo, la clase, entre otras.  

Desarrollar capacidad deíctica 

lingüística y gestual:  

El sujeto que describe se sitúe 

fuera del objeto descrito y lo señale, 

en un acto de reconocimiento, bien 

sea con un gesto lingüístico 

(pronombre como éste (a), ese (a) 

aquel (a), o bien sea mediante el gesto 

corporal que señala (el dedo índice, la 

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

L
a
 

n
a
rr

a
c
i

ó
n 

Responde a la 

pregunta explícita 

o implícita ¿Qué 

Cognitivos. 

favorece la 

experiencia de 

Organizar narrativamente la 

experiencia, Implica realizar procesos 

de categorización evenimencial 
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pasó? Focaliza el 

hecho. 

narrar, aunque 

naturalmente se 

expresan en 

lenguaje. 

(eventos o hechos), de manera 

temporal y causal, en una ubicación 

espacial 

Personificar, Construir los 

personajes, es decir producir 

agentividad (decidir el o los 

personajes que realizan la acción y el 

o los que la reciben). 

Construir el ambiente de la 

acción, Representación descriptiva 

que permita recuperar o imaginar el 

ambiente espacial en el que se sitúa la 

acción narrada; es decir, cómo eran o 

cómo imagina que fueron los lugares 

en que ocurrieron los hechos. 

Construirse como narrador; Es 

decir, desarrollar la capacidad 

narrativa que 

implica la experiencia lingüístico-

cognitiva y afectiva de: i) situarse 

como narrador (el que cuenta algo a 

alguien), de evocar sucesos (lejanos o 

cercanos) 

Lingüísticos. 

Emplear la 

lengua para 

narrar hace 

exigencias de 

uso de nuestro 

sistema 

lingüístico  

 

La construcción del relato: La 

organización temporal, espacial, 

agentiva e identificación del inicio, 

del nudo, del clímax y del desenlace.  

Uso de marcadores de relato: 

Temporalidad (verbos en pasado o 

pretérito y adverbios de tiempo), de 

secuencialidad (conectores 

conjuntivos y preposicionales: antes, 

después, ahora). 

Construcción de distintos 

formatos: Oral/visogestual (en 

español oral o en lengua de señas), 

escrito (español escrito), digital 
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(escrito, icónico, tecnológico). 

Construcción de prototipos o guiones 

de relato: 
L

a
s
 r

e
g

la
s
 d

e 

c
o

rt
e
s
ía

 

Son las formas 

discursivas que 

expresan 

situaciones de 

comunicación  

Mantener la 

convivencia 

socio-

cultural en los 

distintos 

contextos de 

comunicación.  

Celebraciones: Cumpleaños, día 

del niño (a), del profesor (a), de la 

tierra, fiestas patrias y religiosas 

Saludos y despedidas: Diarios, 

definitivos 

Expresan 

la identidad 

de la esfera y el 

hecho de que la 

persona asume 

el rol social   

Las fórmulas de cortesía: El trato 

de respeto y de distancia que se debe 

dar a las personas, según la profesión 

y la relación jerárquica: profesor, 

estudiante, médico 

E
x
p

li
c
a

c
ió

n
 

Responde a 

una solicitud o a 

una necesidad de 

aclaración. 

Esclarecer, 

hacer inteligible 

a otros algo.  

Nombrar, 

adjetivar, 

asignar 

funciones, 

relaciones y 

establecer 

causalidades 

Académica: La realizada por el 

profesor o por los estudiantes para 

desarrollar asignaturas. Tiene como 

base los libros de texto y las teorías. 

Desarrolla el lenguaje académico de 

los campos disciplinares. Requiere la 

lectura y la escritura 

Científica: Similar a la 

académica, pero desarrollada por los 

investigadores en los distintos campos 

del conocimiento 

In
s
tr

u
c
c
ió

n
 

Discurso 

instruccional, 

orientado a 

ofrecer pautas de 

acción. 

En el aula 

puede realizarse 

mediante: fichas 

de registro 

Técnica: Los manuales de uso de 

equipos, de instrumentos de juegos, 

etc. Exige la lectura 

Empírica:  La que se hace en 

situaciones cotidianas para dar a 

conocer procedimientos o 

comportamientos. 

  



 

30 
 

Desde lo anterior se identifica que son necesarios al menos tres sistemas semióticos para 

propiciar ambientes de aprendizaje así lo describe Calderón: 

 

La lengua de señas, el español y un registro matemático. Más, cuando, 

como se dejó planteado al comienzo, el desarrollo del lenguaje, a través de 

las lenguas y su discursividad, implica la apropiación y el uso de las reglas 

de producción sintáctica, semántica y pragmática de los discursos y de los 

registros y de las lógicas socioculturales de las interacciones. (p. 43) 

 

Estas reglas y apropiación de lengua se desarrollan en la etapa lingüística y se 

extiende el resto de su vida.
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Figura  2 Desarrollo del lenguaje. etapa pre- lingüística Benavides (2004). Adaptación propia.  

Desarrollo del lenguaje en ni¶os sordos 

Cuarto mes Quinto mes 
Sexto y 

duod®cimo mes  

Doce y treinta y 

seis meses  

Contexto de 

oyentes 

Contexto de 

sordos  

El sonido no es 

estimulante para el sordo 

El sordo capta 

gestos expresivos 

y su m²mica est§ 

acentuada 

En el ni¶o sordo la 

comprensi·n queda 

supeditada a los 

gestos 

En el ni¶o sordo el balbuceo 

se estanca y empieza el 

empobrecimiento del lenguaje 

oral.  

Desarrollar§ el 

Lengua de Se¶as 
El ni¶o sordo necesitar§ aprender a hablar o asistir a un lugar donde encuentre personas sordas a fin 

de que no se retrase en la adquisici·n ling¿²stica. 

La LSC es el medio de natural de comunicaci·n entre las personas sordas y su comunidad 

Etapa pre-ling¿²stica 

/ƻƳƛŜƴȊŀ Ŏƻƴ 
ƭŀ 
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Figura  3 Etapa lingüística según el desarrollo del lenguahe Monroy (2016)
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2.3.2 Glosario de LSC para el juego   

 

Este glosario tiene como finalidad la lectura de imágenes en lengua de señas 

colombiana haciendo explicito el vocabulario utilizado en el juego la escalera junto con su 

palabra en español y una breve descripción del movimiento, se resalta que algunos términos 

pedagógicos no son estandarizados, pero son creados e institucionalizados con la población 

que desarrollo el juego.  

  

Tabla 5 Vocabulario del juego la escalera 

Palabra  LSC 

Casilla 

 

La mano en uno se señala la casilla vacía con él,  

Escalera 

 

Dedo indice y corazon levemente flexionados se mueven 

intercalados de arriba a bajo, se desplazan de afura hacia adentro de la 

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 uno con la palma hacia abajo señalando la 

ficha. 

Movimiento  

 

Puños cerrados con codos hacia afuera se dan pequeños golpes de 

adento afuera intercalando las mano. 
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Reto  

 

Inicia con mano en uno palma hacia abajo tocando la cien y 

termina flexionando el indice en direccion a la cabeza 

Saltar  

  

Inicia con ambas manos en posición de ok con palmas hacia abajo 

en frente del pecho y una de ellas hace el movimiento de saltar sobre 

la otra mano que esta quieta.  

***Movimiento continua hasta pasar la otra mano 

 

2.4 TRAYECTORIAS HIPOTÉTICAS DE APRENDIZAJE. (THA) 

 

 

Este trabajo se fundamenta en las Trayectorias Hipotéticas de Aprendizaje que se 

caracterizan por las predicciones que hace el docente con relación a las rutas que deben 

seguir los estudiantes, en el desarrollo 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 matemáticas que se utilizarán para 

promover el aprendizaje de los estudiantes, y las hipótesis 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 dirección para los demás 

componentes, la selección de las tareas de aprendizaje y las hipótesis sobre el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes son interdependientes. Las tareas son 

seleccionadas sobre la base de hipótesis sobre el proceso de aprendizaje; la 

hipótesis de que el proceso de aprendizaje se basa en las tareas de que se trate. 

Subyacente a esta construcción son los siguientes supuestos: 

1. La construcción de una trayectoria hipotética de aprendizaje se basa en la 

comprensión del conocimiento actual de los estudiantes que recibirán la instrucción.  

2. Una trayectoria hipotética de aprendizaje es el vehículo para planificar el 

aprendizaje de unos conceptos matemáticos concretos.  

3. Las tareas matemáticas proporcionan las herramientas para promover el 

aprendizaje de unos conceptos matemáticos concretos y, por lo tanto, son un 

elemento clave del proceso de instrucción.  

4. Dada la naturaleza hipotética e inherentemente incierta de este proceso, el 

profesor se verá obligado a modificar sistemáticamente cada aspecto de la 

trayectoria hipotética de aprendizaje. (p. 93) 

Para la planificación de la THA es imprescindible que se establezca lo que se espera que 

aprendan los estudiantes. Esto con el fin de crear los distintos niveles de aprendizaje. Para 

Gómez y Lupiáñez (2007):  

Un individuo ha desarrollado una cierta capacidad cuando él puede resolver 

tareas que la requieren. Por lo tanto, las capacidades: 1. son específicas a un tema 

concreto; 2. pueden incluir o involucrar otras capacidades; y 3. están vinculadas a 

tipos de tareas. (p. 85) 

 

Por lo tanto, para el docente las THA son el vehículo indispensable de planificación en 

el aprendizaje de los conceptos matemáticos, además la selección de tareas matemáticas va 

a la par con las hipótesis sobre el proceso de aprendizaje (Simon y Tzur, 2004). De esta 

manera el objetivo del docente es provocar un determinado concepto, pero el estudiante 

solo será motivado por presentar la tarea o ganar el juego. Un ejemplo de esto es lo 

siguiente:  

While attending to the effects of their activity (relative to their goal), the 

learners create 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 abstraction of a new (to the learner) activity-effect 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 comparing records, and identifying patterns in those records, is an 
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inborn mental ability and tendency 1Glasersfeld, (1995, citado por Simon y Tzur, 

2004, p. 94). 

 

Finalmente, el objetivo del aprendizaje debe ser identificado por el docente, que 

posteriormente debe crear hipótesis del proceso de aprendizaje para establecer un conjunto 

de tareas matemáticas que sean la base para complejizar cada nivel, es de esta manera que 

la iteración se lleva a cabo.  

2.5 APRENDIZAJE DE LOS PATRONES  

 

2.5.1 Patrones Aritméticos 

 

Reconocer patrones es un acto indispensable para la supervivencia, es común reconocer 

rostros con un simple vistazo, nuestro cuerpo está hecho con el objetivo de reconocer 

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

 

Pattern recognition ð the act of taking in raw data and taking an action based 

on the ñcategoryò of the pattern ð has been crucial for our survival, and over the 

past tens of millions of years we have evolved highly sophisticated neural and 

cognitive systems for such tasks2. (p. 3) 

 

La matemática es considerada la ciencia de los patrones Steen (1988), los matemáticos 

buscan en los patrones la explicación del mundo, sugiere que ñit begins with the search for 

pattern in data-perhaps in numbers, but often in geometric or algebraic structureò3 (p. 616). 

                                                           
1 Mientras atienden los efectos de su actividad (en relación con su objetivo), los alumnos crean registros 
mentales. La unidad de experiencia que se registra es una iteración de la actividad vinculada a su efecto. Los 
estudiantes clasifican y comparan, lo que los lleva a identificar patrones, es decir, relaciones entre la actividad 
y los efectos. Esta abstracción reflexiva de una relación actividad-efecto nueva (para el alumno) es el 
mecanismo mediante el cual se construye un nuevo concepto. En esta elaboración de la abstracción reflexiva 
está implícito 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 mental innata. Traducción 
propia. 
2 Reconocimiento de patrones: el acto de tomar en crudo datos y tomando una acción basada en la "categoría" 

del patrón - ha sido crucial para nuestra supervivencia, y durante las últimas decenas de millones de años hemos 

evolucionado sofisticados sistemas neuronales y cognitivos para tales tareas. Traducción propia. 
3 comienza con la búsqueda de patrones en datos, quizás en números, pero a menudo en estructuras 
geométricas o algebraicas. Traducción propia. 
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En este sentido las teorías en matemáticas explican las relaciones entre los patrones y la 

realidad.  

Para Newton encontrar un patrón necesariamente tenía que pasar por las tres etapas del 

paradigma matemático observar, deducir, modelar: 

Newton perceived 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. His was a science of patterns-rooted in data, supported by 

deduction, confirmed by observation 4. (Steen, p. 611) 

 

El concepto de patrón va más allá de hacer arreglos de cadena, según Clements y 

Sarama (2015) mencionan que cuando los patrones son vistos como una meta matemática 

se dividen en seis categorías, como se observa en la figura 4: 

¶ Patrones perceptuales como los de domino, subitazados, patrones 

con los dedos o los patrones auditivos (por ejemplo: tres golpes) [é] 

¶ Patrones en las palabras que designan números para contar [é] 

¶ Patrones de conteo de ñuno m§sò [é] que también conecta el 

conteo con la aritmética  

¶ Patrones numéricos, como la representación mental de 3 como un 

triángulo o un patrón similar de 5 que se puede romper en 2 y 3 y luego 

colocarlos otra vez juntos para formar 5 [é] 

¶ Patrones aritméticos que son especialmente importantes y fáciles de 

ver para los niños: los dobles (3+3 y 7+7) que permiten el acceso a las 

combinaciones como 7 y 8 y los cinco [é]   

¶ Patrones espaciales como la de los cuadrados [é] o la composici·n 

de formas. (p. 304) 

                                                           
4 Newton percibió patrones en los datos astronómicos acumulados de su tiempo; abstrajo de estos patrones 
ciertos principios generales (de donde Principia); luego usó estos principios para deducir patrones tanto 
conocidos como desconocidos en el comportamiento de los cuerpos planetarios. La suya era una ciencia de 
patrones, basada en datos, respaldada por deducción, confirmada por observación. Traducción propia. 
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Figura  4 Tipos de patrones. Adaptación de Clements y Sarama (2015) 

 

Esta investigación se centró en los patrones aritméticos entendidos desde Clements y 

Sarama, (2015) como:  

Crear patrones es buscar regularidades y estructuras matem§ticas [é] los 

patrones aritméticos que son especialmente importantes y fáciles de ver para los 

niños: los dobles (3+3, 7+7) que permiten el acceso a las combinaciones 7+8 y los 

cincos (6 sugiere 5+1, 7 de 5+2, etc.) los cuales permiten la descomposición en 

cincos (p. 304)  

 

En la siguiente tabla se presenta los elementos necesarios en la obtención de un patrón 

según Duda, Hart & Stork (1973):  

Tabla 6 Elementos para la obtención de un patron. Adaptación de (Duda, Hart & Stork, 1973, 
pp. 45-60) 

OBTENCIÓN DEL PATRÓN 

Modelo  El objetivo general y el enfoque en la clasificación de patrones 

es hipotetizar la clase de estos modelos, procesar los datos 

detectados para eliminar el ruido (no debido a los modelos), y para 

cualquier patrón detectado elegir el modelo que mejor se adapte. 

Pre-tratamiento Pre-procesar para simplificar las operaciones posteriores sin 

perder relevancia de la información. 
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Segmentación Preparar pequeños grupos en la muestra para organizar la 

información.  

Extracción de 

características 

Reducir los datos en "características" o "propiedades" para 

someterlo a un clasificador que evalúe la evidencia presentada y 

tome una decisión final.  

Muestras de 

entrenamiento 

Diseñar para extraer las características y el clasificador 

Límite de decisión Construir una decisión para que pueda conducir a una 

clasificación perfecta de la muestra 

Generalización  Sugerir patrones nuevos para ajustar el límite de decisión. 

 

Las habilidades matemáticas que se involucran en la elaboración de un patrón según 

Kilpatrik, Swafford, y Findell (2001, citado por Clements y Sarama, 2015) 

¶ La comprensión conceptual ï comprensión de los conceptos 

matemáticos, operaciones y relaciones.  

¶ Fluidez en el procedimiento ï habilidad en llevar a cabo la 

flexibilidad, precisión, eficiencia y conveniencia de los procedimientos.  

¶ Competencia estratégica ï habilidad para formular, representar y 

resolver los problemas matemáticos.  

¶ Razonamiento adaptativo ï capacidad para el pensamiento lógico, 

la reflexión, la explicación, la explicación y la justificación.  

¶ Disposición productiva ï inclinación habitual para ver las 

matemáticas como algo sensible, útil y valioso unido a la creencia en la 

auto-diligencia y auto-eficacia. (p.16)  

 

2.5.2 Trayectoria De Aprendizaje De Patrones.  

 

  

Uno de los grandes retos de la educación es disminuir los factores que incrementan los 

bajos niveles educativos que tienen las poblaciones vulnerables, como es el caso de la 

población sorda. Aunque se ha avanzado en implementar estrategias de accesibilidad para 

la comunicación, los intérpretes y los modelos lingüísticos fortalecen los procesos 

educativos con las apps y servicios del centro de relevo, sin embargo, estos esfuerzos aún 

no han sido suficientes para que la población sorda de Colombia tenga una educación de 

alta calidad, se requiere que los recursos educativos contribuyan a mejorar la enseñanza y 

en este caso puntual, la enseñanza de las matemáticas escolares. 
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La apuesta por metodologías incluyentes que propendan por una educación de calidad 

es una responsabilidad de educadores e investigadores, ñcomo profesores, es nuestra 

responsabilidad brindar el conocimiento y el placer intelectual de las matemáticas a todos 

los niños específicamente a aquellos que aún no han tenido experiencias educativas de alta 

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

Es fundamental traer de forma fácil, precisa y relevante un objeto matemático al aula y 

esta tarea muchas veces sugiere preguntas: ¿Dónde comienzo? ¿Cómo enseño esto? 

¿Tienen diferentes ritmos de aprendizaje? ¿Este conocimiento es útil? Para enfrentar estas y 

muchas m§s preguntas es conveniente entender que todos ñlos ni¶os siguen procesos 

naturales de desarrollo en su aprendizajeò (Clements y Sarama, 2015, p. 10). Por lo tanto, 

es importante encontrar esas rutas del desarrollo que dan la pauta para la creación de las 

trayectorias de aprendizaje. 

Las trayectorias de aprendizaje se crean a partir de: una meta matemática: que son 

grandes ideas de las matemáticas; una ruta de desarrollo: se refiere a los niveles de 

pensamiento y finalmente un conjunto de actividades instructivas: son las tareas diseñadas 

con el objetivo de alcanzar nuevos niveles de pensamiento cada vez más sofisticados 

(Clements y Sarama, 2015). Ver la siguiente figura: 
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Figura  5 Trayectoria de aprendizaje de patrones y estructuras. Clements y Sarama (2015) 

 

Para lograr desarrollos progresivos Clements y Sarama (2015) proponen 9 niveles de 

pensamiento sofisticados con el fin de construir rutas ñt²picas que el ni¶o debe seguir en el 

desarrollo de su entendimiento y de las habilidades, por lo tanto, las tareas que se presentan 

deben estar vinculadas con el nivel del pensamiento en la progresión del pensamientoò (p. 

7).  

Nivel 7 Extensor de patrones. Extiende 

patrones repetitivos simples 

Nivel 6 Duplicador de patrones. Duplica patrones 

simples (no necesariamente con el patr·n modelo a 

su lado) 

Nivel 5 Continuador de patrones AB. Extiende patrones 

repetitivos AB 

Nivel 4 Duplicador de patrones AB. Duplica el patr·n 

ABABABAB. Es posible que tenga que trabajar cerca al patr·n 

modelo. 

Nivel 3 Reparador de patrones. Encuentra el elemento faltante de un 

patr·n; inicialmente para patrones ABAB.  

Nivel 2 Reconocedor de patrones. Reconoce un patr·n simple 

Nivel 1 generador de patrones pre- explicito. Detecta y usa la generaci·n de patrones 

de manera impl²cita, pero es posible que no reconozca patrones lineales secuenciales 

de forma precisa y explicita 

 Nivel 9 Generador de patrones 

num®ricos. Describe in patr·n 

num®ricamente pueden hacer 

interpretaciones mutuas entre las 

representaciones num®ricas u 

geom®tricas de una serie. 

Nivel 8 Reconocedor de la unidad de 

patr·n. Identifica la unidad m²nima de 

un patr·n 
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La trayectoria de aprendizaje de patrones y estructuras propuesta por Clements y 

Sarama (2015) vista anteriormente figura 5, está vinculada con dos trayectorias más; la 

trayectoria de aprendizaje de conteo y la de clasificación a continuación se presenta una 

tabla que sintetiza las habilidades que recae sobre ellas. 

Tabla 7 Habilidades desarrolladas en las trayectorias de aprendizaje de patrones y estructura, Adaptación de 
Clements y Sarama (2015) 

Trayectoria de 

aprendizaje  

Habilidad desarrollada  

Conteo  Reconoce y nombra cuántos objetos hay en una 

configuración pequeña (subitización).  

Aprende los nombres y la lista ordenada de las palabras 

que designan números hasta 10 y más, Enumera objetos 

(seriación, correspondencia 1 a 1).  

Entiende que el último número expresado es el cardinal 

de la colección de objetos.  

Clasificación Clasifica de forma intuitiva 

discrimina objetos idénticos y los que no. 

Sigue reglas verbales para clasificar objetos  

Clasifican de forma consiente con relación a un atributo. 

Reclasifican con base a otros atributos diferentes 

(Clements y Sarama, 2015) 

 

 

 

2.5.3 Hipótesis planteadas para el desarrollo de 

la THA. 

 

El objetivo principal de este apartado es identificar, describir y caracterizar las hipótesis 

de las metas, niveles y actividades de la Trayectoria de Aprendizaje de patrones y 

estructuras propuesta por Clemens y Sarama (2015) (ver tabla 8).  
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Tabla 8 Hipótesis planteadas para el desarrollo de la THA. 

 NIVEL 1  

 HIPOTESIS:  ñlos niños hacen y 

organizan objetosò intuitivamente (p. 321). 

PROCESO: 

Identificador 

regularidades 

momentáneamente 

NOMBRE:  

Generador de 

patrones pre 

explícito. 

 NIVEL 2  

 HIPOTESIS: ñDesde los primeros años 

los niños son sensibles a los patrones de 

acciones, conductas, impresiones visuales y 

así sucesivamenteò (p. 305). 

PROCESO: 

Reconocer 

regularidades en 

acciones y 

estructuras de su 

entorno. 

NOMBRE: 

Reconocedor de 

patrones. 

 NIVEL 3  

 HIPOTESIS: ñLos niños clasifican 

objetos y utilizan uno más atributos para 

resolver problemasò (p. 320) 

PROCESO: 

Identificar los 

componentes de un 

patrón 

NOMBRE: 

Reparador de 

patrones 

 NIVEL 4 

 HIPOTESIS: ñLos niños aprenden a 

reconocer la relación entre diferentes 

representaciones del mismo patrón [é] rojo, 

azul, rojo, azul ....ò (p. 305) 

PROCESO: 

Reproducir patrones 

por imitación 

NOMBRE: 

Duplicador de 

patrones 

 NIVEL 5 

 HIPOTESIS: ñLos niños aprenden a 

identificar la unidad central ([é] AB) y que 

también la repiten la repiten ABABABéò 

(p. 305) 

PROCESO: 

Extender patrones I 

NOMBRE: 

Continuador de 

patrones I 

 NIVEL 6 

 HIPOTESIS: ñEl escolar [é] aprende a 

copiar patrones simplesò (p. 305) 

PROCESO: 

Reproducir patrones 

NOMBRE: 

Duplicador de 

patrones dos 
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 NIVEL 7 

 HIPOTESIS: los niños ñ[logran] 

extender o explicar dichos patronesò (p. 305) 

PROCESO: 

Extensión de 

patrones II 

NOMBRE: 

Continuador de 

patrones II 

 NIVEL 8 

 HIPOTESIS: ñel juego y las actividades 

informales de los niños pequeños [logra]ser 

medios efectivos para el aprendizaje de los 

patrones matem§ticosò (p.306) 

 

PROCESO: 

Identificación de 

unidades mínimas 

del patrón 

NOMBRE: 

Extensor de 

patrones 

 NIVEL 9 

 HIPOTESIS: ñLos estudiantes 

construyen y analizan tabla de frecuencias, 

gráfica de barras, gráfica de imágenes, que 

utilizan para resolver problemasò (p. 321) 

PROCESO: 

Generación de 

patrones numéricos 

NOMBRE: 

Generador de 

patrones 

 

2.5.4 Necesidades educativas especiales en la 

trayectoria de aprendizaje de patrones.  

 

 

Las necesidades especiales son de dos naturalezas la primera: tipificada como 

dificultades asociadas a la comprensión, pueden tener déficit en la memoria de trabajo y en 

la velocidad de pensamiento, lo que produce dificultades en el área de las matemáticas 

como son hiperactividad y déficit de atención. La segunda son las ocasionadas por las 

discapacidades físicas; como lo son sordera, ceguera.  

Las trayectorias de aprendizaje abordadas a estas poblaciones deben tener tópicos 

específicos y deben iniciar desde la infancia hasta la adultez (Clements y Sarama, 2015). 

Por lo tanto, al no estar excluida la población sorda del enfoque de las Trayectorias de 

Aprendizaje, permite grandes avances en términos de comprensión de las matemáticas para 

esta poblaci·n, pues las investigaciones han mencionado que ñlas intervenciones visuales 
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pueden ser eficaces con los niños sordosò. Nunes & Moreno (2002, citado por Clements y 

Sarama, 2015, p. 355). 

Esto corresponde en gran medida a que el canal de comunicación visual de la población 

sorda es nutrido por las actividades de las trayectorias de aprendizaje que influye 

eficazmente en la comprensión de las matemáticas en este sentido, Nunes & Moreno (1998, 

citado por Clements y Sarama, 2015) mencionan que ñla discapacidad física como 

dificultades auditivas pueden ser factor de riesgo para dificultades matemáticas. Sin 

embargo, esos niños [población sorda] parecen aprender matemáticas de la misma manera 

que sus compañeros [población oyente] y no existe una conexión fuerte ni necesariaò (pp. 

354, 355).  
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CAPÍTULO III. METODOLOGÍA DE LA 

INVESTIGACIÓN  
 

 

 

 

 

3.1 LA METODOLOGÍA EXPERIMENTO DE ENSEÑANZA 

 

La investigación en diseño es una metodología cualitativa que ayuda a ver el problema 

de investigación desde varias miradas porque tiene raíces en otras ciencias como en 

ñantropolog²a, la psicolog²a educativa, la neurociencia la did§cticaò (Confrey, 2006. p. 

137). 

Tiene un componente empírico, que permite la descripción de cómo se desarrolla el 

aprendizaje día a día a través de las interacciones. Es decir, permite entender el desarrollo 

progresivo el cual busca la reformulación de hipótesis, re diseño de la recogida de datos 

buscando así un análisis retrospectivo en los modelos teóricos y resultados teóricos. En 

palabras de Confrey (2006) la investigación de diseño se encarga de: 

Documentar que recursos y conocimientos previos ponen en juego los alumnos 

en las tareas, cómo interaccionan los alumnos y profesores, cómo son creadas las 

anotaciones y registros, cómo emergen y evolucionan las concepciones, qué 

recursos se usan, y cómo es llevada a cabo la enseñanza a lo largo del curso de la 

instrucción; todo aquello mediante el estudio del trabajo de los alumnos, 

grabaciones de videos y evaluaciones de la clase. (p.137)  

Está metodología se centra en los experimentos de enseñanza y emplea como diseño 

instruccional las Trayectorias Hipotéticas de Aprendizaje (THA) Tabak (citado en Rinaudo 

y Donolo 2010) menciona que estas están dentro de la estructura de la investigación de 

diseño y proporcionan elementos para procesos investigativos sobre el desarrollo 

progresivo.  
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La estructura general de la investigación de diseño, comprende ciclos iteractivos lo que 

implica la reformulación de hipótesis, re diseño de la recogida de datos buscando así un 

análisis retrospectivo en los modelos teóricos y resultados teóricos. 

 

Figura  6 Estructura general de una investigación de diseño. Adaptación de Molina, Castro, Molina y Castro (2011, p. 
76). 

     La creación de hipótesis contribuye a la formulación de una trayectoria de 

aprendizaje, Cobb y Gravemeijer (2008) mencionan que los experimentos de enseñanza 

tienen tres fases: Preparación del experimento (p. 69), Experimentación para promover el 

aprendizaje (p.73) y Ejecución del análisis retrospectivo (p.83). A continuación, se 

explicarán las acciones en cada fase: 

Tabla 9 Acciones en cada fase 

No. Fase  Acciones  

1. Preparación del experimento  

Diseño y formulación de hipótesis. 

Se elaboró de la 

trayectoria de aprendizaje. 

Con el artefacto la escalera. 

Se planteó hipótesis en 

cuanto a las estrategias de las 

personas sordas. 
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2 

Experimentación 

para promover el 

aprendizaje  

Intervención y 

recogida de datos. 

Se presentó el juego a las 

personas sordas de forma 

individual 

Análisis de los datos 

y revisión y 

reformulación de 

hipótesis. 

Se construyo en Elan la 

clasificación de los datos en 

cada video. 

3 Ejecución del análisis retrospectivo  Se identificó las 

estrategias que emplearon las 

personas sordas para dar 

solución al juego la escalera. 

Se clasificó los tipos de 

jugadores 

 

Esta metodología tiene un carácter cíclico lo que implica que se observaran dos tipos de 

análisis: análisis continuado y análisis final retrospectivo que en palabras de Cobb (2000) 

menciona que:  

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

análisis típicamente práctico y está directamente relacionado con el objetivo de 

promover el aprendizaje. 

El análisis final retrospectivo de todos los datos recogidos en el proceso de 

investigación, el cual persigue contribuir al desarrollo de un modelo teórico. (p.3) 

 

Para el análisis de la trayectoria de aprendizaje de patrones fue necesario el software 

ELAN para la codificación de las acciones de los jugadores en el juego. Con el sistema se 

observaron los videos, se transcribieron las narraciones y se determinaron vocablos y 

expresiones del cuerpo emitidas por parte de los jugadores. Se tomó como categorías de 

recolección de datos el: nombre del nivel de la THA de patrones, gestos, momentos del 

juego y LSC como se observa en la figura. 
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Figura  7 Elan con cuatro categorías (Nombre del nivel de la trayectoria, Gesto, Momentos del juego y LSC) 

Posteriormente se cruzaron las cuatro categorías con el fin de documentar la relación 

entre expresión corporal, la lengua de señas colombiana, y procesos de formulación de 

patrones aritméticos en el contexto del juego la escalera.  

Además, con el prototipo de pasta se trabajó con 6 personas sordas y 2 oyentes que 

completaron el juego la escalera, con ellos se pulieron las hipótesis. Se construyó para esta 

investigación un prototipo (ver figura. 7) más duradero en madera, en cuanto al diseño se 

optó por eliminar los colores de cada escalón 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 más grande para un mayor agarre de las fichas y más 

comodidad del jugador, con sensores de movimiento más sensibles que activaban los 

bombillos del mismo color y el sonido más agudo esto se realizó en colaboración con la 

Mg. Ana Rodríguez. y finalmente se implementó el prototipo la escalera de madera a un 

grupo de 9 sordos y una sorda ciega el rango de edad de esta población fue de 12 a 70 años.  
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CAPITULO IV. TRAYECTORIA REAL DE 

APRENDIZAJE Y FORMULACIÓN DE 

PATRONES.  
 

 

 

El primer resultado es la construcción de la TRA de patrones con incorporación de los 

procesos de desarrollo en LSC y el juego la escalera, en los 9 niveles de desarrollo (ver 

tabla 10). 

Tabla 10 Trayectoria Hipotética de Aprendizaje con incorporación de LSC y el juego la escalera 

PROCESO INDICADOR  NOMBRE DE NIVEL  

Identificador 

regularidades 

momentáneamente. 

Detecta y usa una 

regularidad en el juego la 

escalera, pero no la expresa 

en la lengua.  

Generador de patrones 

pre explícito. 

Reconocer regularidades 

en acciones y estructuras de 

su entorno. 

Reconoce regularidades 

en movimientos en 

organizaciones de objetos 

en el juego de la escalera, y 

las expresa en LSC. 

Reconocedor de 

patrones. 

Identificar los 

componentes de un patrón  

Encuentra elementos 

faltantes de un patrón en 

organizaciones de objetos, 

palabras acciones y entorno 

en el juego de la escalera. 

Reparador de patrones 

Reproducir patrones por 

imitación  

Representar el patrón; 

copia patrones a partir de un 

Duplicador de patrones  
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modelo presente en el juego 

de la escalera. 

Extender patrones I Continua patrones en el 

juego de la escalera por 

imitación y no expresan 

completamente como lo 

hacen   

Continuador de patrones 

I 

Reproducir patrones  Copia patrones sin el 

contacto inmediato con el 

patrón del modelo en el 

juego de la escalera. 

Duplicador de patrones 

II  

Extensión de 

patrones II 

Continua patrones 

conservando la regularidad 

y lo expresan como hacen la 

extensión en el juego de la 

escalera. 

Continuador de patrones 

II  

Identificación de 

unidades mínimas del 

patrón  

Expresa el núcleo del 

patrón (identifica 

segmentos que extienden el 

patrón en el juego de la 

escalera). 

Extensor de patrones  

Crean patrones simples 

y expresan cual es el núcleo 

del patrón que le permite la 

extensión en el juego de la 

escalera. 

Generación de patrones 

numéricos 

Expresan regularidades 

usando sistemas de 

representación (lengua oral 

y escrita registros figúrales 

en el juego de la escalera)  

Generador de patrones  
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El segundo resultado es el uso de LSC medio vinculante entre el cuerpo y las acciones 

de los movimientos del juego; los jugadores expresaron en LSC la descripción del recorrido 

de las fichas este es un modo discursivo, propio del desarrollo de la capacidad deíctica 

lingüística y gestual, porque el dedo en uno con la palma hacia abajo hace el movimiento 

anticipado que haría la ficha, permitiéndole al jugador tener claridad de las posibles 

jugadas. 

El jugador emplea la lengua para describir y hace además uso del modo discursivo 

nominal cuando señala con el dedo la ficha o la casilla vacía, mostrando la categoría 

lingüística del nombre ñficha roja, ficha o casilla libreò el cual emplea un acto de deixis 

corporal que privilegia el entendimiento a que se hace referencia su señalamiento.     

De acuerdo con lo obtenido en los videos se observa como los jugadores describen la 

forma de las fichas utilizando la imagen del objeto, porque representan estas con los dedos, 

diagramas o con las iniciales de la palabra Amarillo o Rojo, por que describen movimientos 

de ellas, con esto se entiende perfectamente sin necesidad de explicación en lengua de 

señas, por lo tanto, se observa que la representación icónica hace un puente entre el sordo y 

el oyente donde ambos logran comprenderse.  

Finalmente, las explicaciones que los jugadores dan para la solución de la escalera: 

intercalar las fichas (amarillo, rojo, amarillo, rojo) y reparar el nivel subiendo la ficha 

contraria para finalizar el juego, esta actuación en el modo discursivo pertenece al aspecto 

cognitivo de organizar narrativamente la experiencia, porque el jugador va narrando 

cronológicamente el desarrollo del juego, todas las acciones que el hace las replica al 

exponer la solución. 

El tercer resultado es la importancia que tiene el cuerpo cuando razona en un juego 

matemático de patrones, porque él es el primero que gesta regularidad cuando se enfrenta a 

juegos de patrones. Cuando el cuerpo se bloquea y el cuerpo no sabe cómo actuar, las 

demás regularidades que acompañan este proceso empiezan a hacerse notar como entes de 

reparación y regulación del juego. La contradicción de dos regularidades hace que el 

jugador pierda. 
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Lo anterior crea reflexiones en torno a la categoría de jugador (principiante, intermedio 

y avanzado), donde el jugador avanzado hace reparaciones con el cuerpo y deja 

rápidamente el nivel de explicar la jugada en LSC, se intuye que esto permite que el 

jugador realice la actividad en menor tiempo, volviéndolo más efectivo. 

Así, mismo el jugador intermedio tiene que hacer reparaciones tanto en las 

regularidades corporales como del juego, pero interviene más el componente lingüístico 

porque el cuerpo no repara el nivel por sí solo, entonces tiene que intervenir la lengua para 

darle orden y reparar el nivel con el objetivo de extenderlo. 

Finalmente, el nivel de principiante se da por las contradicciones de las tres 

regularidades en juego, cuando el cuerpo no hace reparaciones adecuadamente o la unidad 

central no es encontrada, es muy probable que se cierre el juego y pierda además de 

generarle desanimo porque debe iniciar el juego con cinco fichas o menos. 

Queda documentado el gesto detonante que posibilitan la obtención de patrones es el 

cabeceo de afirmación del movimiento y la sonrisa cuando se tiene la estrategia 

interiorizada, estas dos son expresiones de satisfacción, aunque el factor de reparación es la 

mirada esta posibilita que el patrón sea reparado y extendido en el desarrollo del juego la 

escalera, los niveles de satisfacción irán de acuerdo con el éxito y el fracaso en el desarrollo 

del juego. Por lo tanto, el jugador avanzado experimentará más impulsos de risa que los que 

están el nivel intermedio y principiante porque la experiencia de error genera frustración 

como experiencia emocional asociada a un deseo, impulso o necesidad insatisfecho. 

A continuación, se mostrarán los resultados de los videos y su regularidad de aparición 

ver la siguiente tabla   
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. 

Tabla 11 resultados del análisis de las hipótesis en cuanto a las estrategias de las personas sordas 

El tercer movimiento gestionado se inicial con la lengua natural (LSC) 

 

 

 

 

  

 
Oyente*** 

 

 

El juego tiene una regularidad en el tercer movimiento, aquí es necesaria la utilizacion de la lengua. Se puede observar en 

las fotos como todos los sordos señalan la ficha cuando la estan observando a diferencia de el oyente que señala y sube la 

mirada espresando esta se puede mover aquí?, este deictico tiene diferencia entre sordo y oyente; para el sordo implica el 

querema eso, que en LSC seria ficha. Según Calderon (2016) esto es un acto deíctico de tipo lingüístico (uso de pronombres 

demostrativos como ®ste, ese aquelé) o de tipo corporal (se¶alar con el dedo, con la boca, con los ojos), acto que permite 

identificar al objeto como 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 

 

 

 
Oyente*** 

Una regularidad que se vio en los video fue las manos cruzadas como gesto de no saber como actuar o despues de hacer 

una jugada miraban y cruzaban manos. 

Dos fichas iguales pegadas cierran el juego 
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Oyente*** 

 

 

 

Los participantes cuando juraron vieron facilmente la regularidad de estancamiento, dos fichas del mismo color impiden 

continuar el desarrollo del juego. 

Mirada en la ficha 
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Oyente*** 
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El componente corporal que detono principalmente fue la mirada hacia una ficha en especial y como este tambien 

acompaña el recorrido o salto de la ficha. 

Mirada anticipada 

 

 
Oyente*** 

 

 



 

60 
 

Uno de los componentes corporales mas regulares fue la mirada hacia el proximo movimiento, sin esperar en muchas 

ocasiones haber dejado la ficha movida en el lugar, la mirada estaba en otro lado, en el movimiento anticipado.  

Cabeceo después de una jugada 

 

 

 
Oyente*** 

 
Oyente***  
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Uno de los gestos mas representativos de aceptacion y felicidad fue el cabeceo, para cualquier parte (atrás, adelante y 

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

Seña de ficha 
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 Oyente*** 

Normalmente señalar una ficha se hace con el deictico asociado al querema eso, pero 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 movia, se 

puede expecular que sigue siendo querema eso pero la seña mas corta y rapida,  

Sonrisa al final  

 

 

  

La sonrisa siempre acompaña los momentos afirmarivos en el juego la escalera.  
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Otro resultado positivo fue el uso del software Elan pues gracias a él se podía modificar 

los videos y estudiar cada momento del juego a la velocidad necesaria para ver las 

categorías de análisis, teniendo en cuenta la metodología y sus ciclos iterativos esto facilitó 

la recolección de datos porque se podía modificar y replantear las hipótesis relacionadas 

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

Teniendo como referencia la fase a priori se validó algunas hipótesis y se prosiguió a 

modificar la estructura de la escalera al prototipo de madera. Como resultado final se 

mostrará la Trayectoria Real de Aprendizaje de patrones de dos jugadores en los momentos 

del juego, estos jugadores se escogieron entre 9 porque ellos completaron toda la THA. Se 

hace una identificación de los niveles de la trayectoria usando el juego como un dispositivo 

didáctico potente en el desarrollo de habilidades matemáticas mientras usan el juego la 

escalera. 

Los niveles y las hipótesis fueron aspectos elaborados por el investigador, basados en 

elementos de la THA de patrones de Clements y Sarama (2015) donde se propician tareas 

específicas con el juego la escalera. 

4.1 ANÁLISIS E1  

 

NOMBRE DE NIVEL  1. Generador de patrones pre explícito.  

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

 

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

PROCESO Identificador de regularidades momentáneamente. 

M 

A 

M 

AA 

C 

AAA 
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Después de hacer la exploración del juego la escalera prototipo de madera, E1 detecta y 

usa una regularidad, pero no lo expresa en lengua, ese movimiento corporal que es 

reiterativo, inicia con mirada (M), mano (M) y golpe de cabeza (C) y vuelve y empieza. Se 

observa que no interviene la lengua natural, solo el cuerpo reacciona a la abstracción del 

patrón.  

Se manifiesta una regularidad momentánea por signos corporales: colocar la amarilla y 

luego pasar la roja sobre esta, lo que denominamos salto dirigido: mirada movimiento de la 

ficha amarilla hacia la dirección de la mirada y complemento con cabeceo. Se forma así una 

unidad conformada por una regularidad corporal y una acción con el juego, anteriormente 

mencionada como salto dirigido, esta última es la que toma la regularidad en la que no se 

toma la lengua de señas.  

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. 

 

Figura  9 Reconocedor de patrones 

PROCESO Reconocer regularidades en acciones y estructuras de su entorno.    

En este nivel E1, reconoce regularidades en movimiento, aquí organiza el segundo 

cambio de posición de la ficha roja de la derecha, entra en juego el nivel 1 con el 

movimiento corpóreo mirada, mano y finalmente cabeceo que da aprobación a la jugada.  

M 

R 

C 

M 

RR 
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Tabla 12 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego. 

Componentes de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  

Mirada  Ubicación de ficha (roja) 

Mano  Toma ficha (roja) 

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento anterior)  

 

Posteriormente hace secuencia de palabras en lengua de señas, de acuerdo con la unidad 

central, como se observa en la figura 10. 

 

Figura  10 Reconoce regularidades en movimientos en organizaciones de objetos y en secuencia de palabras, y las 
expresa en LSC 

De acuerdo con el Instituto Caro y Cuervo. (2006) una seña tiene un ñpunto donde 

comienzan su movimiento, quien es el sujeto de la acción; y con el punto donde finaliza el 

movimiento, quien es su objetoò (p. 32). Por lo tanto se identifica una expresión lingüística 

en E1 ñesoò en este caso no es un deíctico es un querema de la LSC, que corresponde al 

pronombre demostrativo que menciona una cosa no determinada que está cerca de la 

persona, en este caso, este signo lingüístico en tanto significante, se asocia a un objeto, una 

idea o un concepto (significado), la caracterización de querema se sigue de los 

planteamientos de Stokoe (1960 citado por Johnson y Liddell 2016) ñlas se¶as tienen una 

estructura interna equivalente al nivel fonológico de las lenguas producidas oralmente. Con 

Eso 

Eso 
LSC 
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el fin de marcar la diferencia de modalidad, él acuñó el término querema (chereme) como 

el equivalente del fonema en la lengua de se¶asò (p. 1). 

Por lo tanto, el querema ñesoò está cargado del significado asociado a lo que señala 

ñficha rojaò y òficha amarillaò respectivamente, a nivel fonol·gico de la lengua de se¶as, de 

acuerdo con la matriz articuladora de Oviedo (2001) distingue ñPostura de la mano, sus 

partes m·viles, su ubicaci·n y orientaci·nò (p. 17) la postura de la mano que no es aleatoria 

el movimiento hacia la ficha, la ubicación en el espacio y la boca se estira; componentes 

que dan origen a diversas señas y no se puede confundir ése movimiento con un simple 

señalamiento. De acuerdo con él. Instituto Caro y Cuervo (2006) indican que:  

Este principio es equivalente al usado en el discurso de las lenguas habladas, 

cuando el hablante se vale de gestos manuales para apuntar en la dirección exacta 

que quiere referir. [..] no hablamos de ñgestosò (que son signos no lingüísticos), 

sino de ñse¶asò (esto es, unidades ling¿²sticas), debido a que el apuntar hacia un 

lugar va obligatoriamente acompañado de otras articulaciones corporales, aquí el 

adelantar el cuerpo y estirar los labios. Si estos otros componentes no estuvieran 

presentes, seria licito suponer que cuando se apunta en una dirección en medio del 

discurso de la LSC se estaría usando solo un gesto deíctico, al igual que hacen los 

oyentes al conversar en sus lenguas habladas, y no una unidad lingüística (p.29) 

 

La siguiente tabla representa el instrumento de recolección y análisis de datos de este 

nivel. 

Tabla 13 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Ubicación de ficha (roja)  

Mano  Toma ficha (roja)  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento anterior)  

 

  ñEsoò menciona en 

LSC indicando a la 

ñFicha rojaò  
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  ñEsoò menciona en 

LSC indicando a la 

ñFicha amarillaò 

 

 

E1, termina el nivel de reconocedor de patrones (una y una) con un golpe de cabeza, 

hacia el lado izquierdo donde fue su última jugada en este nivel, el salto dirigido evidencia 

un corte en el movimiento hecho. Se evidencia que la lengua de señas orienta a el 

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

 

NOMBRE DE NIVEL  3. Reparador de patrones 

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

palabras acciones y entorno. 

PROCESO Identificar los componentes de un patrón.5 

La regularidad corporal MMC (Mirada, Mano, Cabeceo) es reparada en incorporada en 

la regularidad MMMCM (Mirada, Mano, Mirada, Cabeceo Mirada). La necesidad de 

reparar la regularidad surge simultáneamente 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 presentarán con fuentes de letra en mayor tamaño los nuevos 
componentes del patrón o reparación del mismo.  

M 

R 

MMM 

RRR 

Reparación de la 

unidad central 

Mano, Mirada  

MMMCM 

RRRR 

Figura  11 Reparador de patrones 
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Tabla 14 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego 

Componentes de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  

Mirada  Ubicación de ficha (roja) 

Mano  Toma ficha (roja) 

Mirada  Identificación ficha (roja) 

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento)  

Mirada  Selección del próximo sitio de 

ubicación de ficha. (roja) 

 

La reparación consiste en incorporar la mirada en dos momentos de la regularidad 

MMC, que se corresponde con un efecto de la apropiación de las reglas: no se puede mover 

la ficha 1 sin pensar en la ficha 2, este es un componente esencial para obtener un patrón 

heurísticamente pertinente para el juego.  

En este nivel se manifiesta una conexión entre el proceso de reparación corporal y el 

proceso de reparación de juego: la reparación del patrón corporal MMC (mirada, mano, 

cabeceo), al patrón MMMCM (Mirada, Mano, Mirada, Cabeceo Mirada) se complementa, 

con la reparación del patrón de juego AR (Amarilla, Roja), al patrón ARR (Amarilla, Roja, 

Roja). La necesidad de reparar la regularidad surge simultáneamente con 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 situación de reparación de dos patrones emerge la necesidad de utilizar la 

lengua de señas colombiana (LSC) como un sistema semiótico auxiliar que ayuda en la 

movilización de la reparación de los dos patrones iniciales AR y MMC. 



 

69 
 

 

Figura  12 Reparador de patrones 

E1 utiliza las expresiones ñesoò y ñaqu²ò en LSC, la postura de la mano es de expresión 

lingüística, se evidencian los tres componentes de la matriz articulatoria de Oviedo (2001).  

postura de la mano, movimiento, ubicación y orientación; necesarios para categorizarlo 

como una expresión de la lengua de señas que en español se interpreta como ñEsta ficha 

roja salta a esta casilla desocupadaò. En la figura 12, la interpretación de LSC a español 

será manifestada en letra cursiva precedida del acrónimo LSC.  

E1 hace la reparación al mover la ficha roja; se observa en lengua de señas: ñroja, 

amarilla, la roja debe ir aquíò, toma la ficha roja y ahora el patr·n es ARR (Amarilla, 

Roja, Roja). En la siguiente tabla se presentan las relaciones entre los dos tipos de patrones 

y la mediación lingüística: 

Tabla 15 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Eso 

Eso Aquí  

Eso 
Ficha 

amarilla 

ésalta a 

esta casilla 

desocupada 

LSC  

Ficha 

roja

Ficha 

ǊƻƧŀΧ[{/ 
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Mirada  Ubicación de ficha (roja)  

  ñEsoò ficha roja 

Mano  Toma ficha (roja)   

Mirada  Identificación ficha (roja)  

  ñEsoò ficha amarilla 

  Ficha roja ñsalta a 

esta casilla 

desocupadaò. Ficha 

responsable de la 

reparación del patrón 

Cabeceo  Auto regulación: 

(aprobación del próximo 

movimiento)  

 

Mirada  Validación de próximo 

sitio de ubicación de ficha. 

(roja) 

 

 

 

La LSC puede ser: 

¶ Un factor vinculante entre las reparaciones AR y MMC. 

¶ Un escenario para la emergencia de un sistema semiótico que registra los 

componentes de los patrones que emergen en las reparaciones.  

¶ Un sistema auxiliar para apoyar el razonamiento del jugador. 

En este nivel no solo emerge la manifestación de la LSC, sino que además la 

manifestación lingüística se presenta de forma sistémica, es decir, los componentes de la 

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 patrón, copia patrones a partir de un modelo presente 

 

 

Hacia la 

ficha 

amarilla 

MM 

A  

MMMM 

AA 

MMMMMMC

M 

AAAA 

MMMMMM

CMM 

AAAA 

Mirada 

hacia la 

casilla vacía  

MMMMMM

CMM  

AAAA 

MMMMMM

C 

AAA 

La ficha 

amarilla 

salta allá 

LSC 
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Figura  13 Duplicador de patrones 

 

PROCESO Reproducir patrones por imitación 

La regularidad MMC (Mirada, Mano, Cabeceo) junto con la regularidad AAAA 

(amarilla, amarilla, amarilla, amarilla) moviliza la necesidad de expresar, en lengua natural 

LSC como puente entre los dos componentes el del juego y el corporal, es de esta manera 

que el jugador debe expresar ¿cuál de los dos posibles movimientos debe hacer? antes de en 

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

Tabla 16  Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Ubicación de ficha amarilla  

Mano Recorrido hacia la ficha amarilla  

Mirada  Ubicación de ficha amarilla   

Mano  Identificación ficha amarilla  

Mirada  Ubicación de ficha amarilla  

Mano  Identificación ficha amarilla  

cabeceo Aprobación del anterior 

movimiento 

 

MMMMMM

CMMM 

AAAAA 

MMMMMM

CMMMMM  

AAAAAA 

La ficha 

amarilla 

salta allá 

LSC 
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Mirada  Identificación de la ficha a mover  

Mirada  Identificación de la casilla vacía   

  La ficha amarilla 

salta allá  

Mirada  Sobre la ficha amarilla  

  La ficha amarilla 

salta allá 

Mirada  Ubicación casilla vacía, lugar del 

siguiente movimiento 

 

Mano  Ubicación de la ficha amarilla  

 

La reparación se observa cuando la lengua natural interviene y toma un papel 

protagónico haciendo de puente entre la regularidad corporal y el juego. E1, menciona ñla 

ficha amarilla salta alláò, esta acción organiza el movimiento posterior, cayendo en la 

duplicación del patrón con el movimiento nuevamente de una amarilla, por imitación 

quedando el nivel, AAAAAA  (Amarilla, Amarilla, Amarilla, Amarilla , Amarilla, 

Amarilla) . 

 

NOMBRE DE NIVEL 5 Continuador de patrones I 

INDICADOR  Representar el patrón, copia patrones a partir de un modelo presente 
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Figura  14 Continuador de patrones I 

 

MMCMM

CMMM

MCM 

RRRRR 

 

MMCMMC

MMMMC

MMM 

RRRRRR 

 

MMCMMMCMMMM

CMMMMMCMM 

RRRRRRRA 

MM 

R 

MMCM 

RR 

MMCMM 

RRR 

MMCMMC

MM 

RRRR 
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PROCESO Reproducir patrones por imitación 

E1, toma como patrón al pasar la ficha Roja sobre la Amarilla utilizando la regularidad 

corporal (Mirada, Mano, Cabeceo) a la vez usa la regularidad RRRRRRR (Roja, Roja, 

Roja, Roja, Roja, Roja Roja) sin soltar la ficha roja, a este conjunto de movimientos 

llamamos salto dirigido bilateral izquierdo porque se observa nuevamente como la otra 

ficha roja salta sobre la amarilla como se muestra en la secuencia de la figura 14. E1 la 

toma con la mano y termina el movimiento con el cabeceo característico de aprobación de 

movimiento como se muestra en la tabla 17: 

Tabla 17 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Identificación de la ficha roja  

Mano  Toma ficha roja  

Cabeceo Auto regulación: (aprobación del 

anterior movimiento) 

 

Mirada  Ubicación de ficha roja   

Mano  Toma la ficha roja  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento)  

 

Mirada  Identificación de la ficha roja que 

se moverá posteriormente  

 

Mano  Toma de la ficha roja  

Mirada  Ubicación de la ficha del próximo 

movimiento roja 

 

Mano Salto de la ficha roja  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento)  
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Mano  Toma sin mirar la ficha roja   

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja  

 

Mano  Toma sin mirar la ficha roja  

Mirada  Ratificación de la casilla disponible 

para el salto casilla vacía roja 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha roja  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Mirada sobre la casilla vacía   

Mano Ficha tomada roja  

 

En este nivel E1, reproduce el patrón por imitación pasando todas las fichas Rojas sobre 

las Amarillas a lo que se denomina salto dirigido bilateral izquierdo, se evidencia en la 

tabla 17 y se identifica claramente la unidad central de un solo color, de esta manera 

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

Hay un indicio de representación del patrón porque se está señalando del rojo, rojoé ya 

que hubo una amarilla, amarillaé haciendo un cambio de unidad central (AAAAAA ) a una 

unidad central diferente (RRRRRRRA) dando inicio así al nuevo nivel con la introducción 

de A. Se intuye que no hay signos lingüísticos en la representación porque el cuerpo aun 

esta recepcionando los movimientos en (MMCMMMCMMMMCMMMMMCMM) y los 

está reparando. 
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NOMBRE DE NIVEL  6 Duplicador de patrones II  

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

 

Figura  15 Duplicador de patrones II 

PROCESO Reproducir patrones 

E1 reproduce patrones por imitación, moviendo las fichas amarillas como se explicó en 

el nivel 4 llamado ñDuplicador de patronesò donde deb²a representar el patrón y copiarlo a 

partir de un modelo presente, se llamó salto dirigido bilateral derecho: al salto que dan las 

fichas Amarilla Sobre Roja, Amarilla Sobre Roja etc, dando como resultado la secuencia 

AAAAAAAAA acompañada por el movimiento corporal de mirada movimiento de la ficha 

amarilla hacia la dirección de la mirada, mano y complemento con cabeceo.  

En el duplicador de patrones II, el participante copia la regularidad del patrón sin el 

contacto inmediato con la unidad central como se ve en la figura 15, aunque no reproduce 

el núcleo del patrón RA (Roja, Amarilla) E1, usa el salto dirigido bilateral derecho que 

aprendió en niveles anteriores. En la siguiente tabla se presentan las relaciones entre los dos 

tipos de patrones y la mediación lingüística: 

MM 

A 

MMMCM 

AA 

MMMCM

MC 

AAA 

MMMCMMC

MMC 

AAAA 

MMMCMMC

MMCMM 

AAAAA 

MMMCMMC

MMCMM

M 

AAAAAA 

MMMCMM

CMMCMM

MMM 

AAAAAAA 

MMMCMM

CMMCMM

MMMMM 

AAAAAAA

A 

MMMCMMCM

MCMMMMM

MMMCM 

AAAAAAAA

A 
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Tabla 18 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mano Toma la ficha amarilla  

Mirada   Ubicación de la casilla 

vacía 

 

Mano  Ficha amarilla  

Cabeceo Aprobación del anterior 

movimiento de la mano 

 

Mirada  Movimiento anticipado, 

ubica la casilla vacía de su 

próximo movimiento 

 

Mano  Toma la ficha amarilla  

Cabeceo Aprobación del anterior 

movimiento 

 

Mirada  ubicación de la ficha 

movimiento anticipado 

 

Mano  Termina el movimiento 

de la ficha amarilla 

 

Cabeceo Aprobación del anterior 

movimiento 

 

Mirada  Ubicación de la 

siguiente ficha amarilla 

 

Mano  Toma la ficha amarilla  
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Mirada  Ubicación de la próxima 

jugada. 

 

Mano Toma ficha amarilla  

Mirada  Ubica la casilla vacía  

Mano Toma ficha amarilla  

Mirada  Ubica la casilla vacía  

Mano Toma ficha amarilla  

Cabeceo Aprobación del 

movimiento de la ficha 

amarilla 

 

Mirada  Verificación de cadena 

de dos colores amarilla roja 

 

 

En este nivel el patrón corporal (MMC) es reparado al pasar todas las fichas amarillas, 

quedando MMMCMMCMMCMMMMMMMMCM que acompaña al patrón que produce 

el artefacto; construye la necesidad de ubicar las fichas intercaladas, esto hace que E1 

busque que las fichas le queden intercaladas una amarilla y una roja, ella utiliza la 

percepción, los gestos, el movimiento, los signos y el lenguaje para construir una 

regularidad denominado salto dirigido bilateral derecho. 
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NOMBRE DE NIVEL  7 Continuador de patrones II 

INDICADOR  Continúa patrones conservando la regularidad y lo expresan como hacen 

la extensión 

 

Figura  16 Continuador de patrones II 

MM 

R 

MMC 

RR 

MMCM

MM 

RRR 

MMCMMMM

MM  

RRRRR 

 

MMCMMM

MM 

RRRR 
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Figura  17 Continuador de patrones II 

PROCESO Extensión de patrones II 

E1, domina el nivel llamado ñContinuador de patrones IIò porque pasa todas las fichas 

del color rojo sobre las amarillas a los que denominamos salto dirigido bilateral izquierdo, 

así que, E1 entiende que debe buscar la manera que quede la secuencia de RRRRRRRRRR (roja, 

roja, roja, roja, roja, roja, roja, roja, roja, ROJA) como se observa en la figura 17, por lo 

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

unidad central una y una RA (roja, amarilla). A continuación, se observa en la tabla, como 

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

acciones del juego. 

MMCMMM

MMMM 

RRRRRR 

MMCMMMM

MMMC 

RRRRRRR 

MMCMMMM

MMMCMM

M  

RRRRRRRR 

MMCMM

MMMMM

CMMM

M  

RRRRRRR

R

MMCMMM

MMMCMM

MMC 

RRRRRRRR

RR 
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Tabla 19 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos o de 

expresión  

Mirada  Identificación de la ficha que se 

moverá posteriormente roja  

Sonrisa  

Mano  Toma de la ficha roja Sonrisa 

Cabeceo Auto regulación: (aprobación del 

próximo movimiento) 

Sonrisa 

Mirada  Ubicación de la ficha roja Sonrisa  

Mano   Salto de la ficha roja Sonrisa 

Mirada  Ubicación de la ficha roja Sonrisa 

Mano   Salto de la ficha roja Sonrisa  

Mirada  Ubicación de la ficha roja Sonrisa 

Mano   Salto de la ficha roja Sonrisa 

Mirada  Ubicación de la ficha roja Sonrisa  

Cabeceo Auto regulación: (aprobación del 

próximo movimiento) 

Sonrisa 

Mirada  Ubicación de ficha roja Sonrisa 

Mano  Toma la ficha roja Sonrisa 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

Sonrisa  

Mano  Toma sin mirar la ficha roja Sonrisa 

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

Sonrisa 

 

E1, se enfrenta nuevamente a la tarea de pasar de un lado al otro todas las rojas y 

además encontrar el eslabón de la cadena necesario para hacer la extensión y seguir en el 
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juego. E1 logra continuar patrón conservando la regularidad mediante el cuerpo quien es el 

primero que recibe el patrón MMC (Mirada, Mano, Cabeceo) ella pasa todas las fichas 

rojas sobre las amarillas, movimiento característico de un salto dirigido bilateral izquierdo 

pero se observa que E1 ya utilizo este movimiento, por lo tanto le da confianza y hace los 

movimientos más rápidos y los aprueba con la expresión facial de sonrisa en cada jugada, 

de esta manera continua patrones conservando la regularidad aprendida y expresa la 

extensión al subir la última ficha roja, dejando la secuencia RRRRRRRRRR (roja, roja, roja, roja, 

roja, roja, roja, roja, roja, ROJA) 

 

NOMBRE DE NIVEL 8 Extensor de patrones 

INDICADOR  Expresa el núcleo del patrón (identifica segmentos que extienden el 

patrón) 

 

 

Unidad 

central o 

núcleo del 

patrón RA 

Patrón 

corporal 

MMC 

MM 

A 

MMMM

CMMMC

MMC 

AAAA 

MMMM

CMMM

C 

AAA 

MMMMCM 

AA 
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Figura  18 Extensor de patrones 

 

MMMMCMMM

CMMMMC

M  

AAAAA 

MMMMCM

MMCMMM

MCMMCM

MCMMC 

AAAAAAA

AA 

MMMMCM

MMCMMM

MCMMCM

MC 

AAAAAAA

A 

MMMMCM

MMCMMM

MCMMCM 

AAAAAAA 

MMMMCM

MMCMMM

MCMM  

AAAAAA  
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MMMM

MMCM

MCMM 

AAARR 

 

MMMMMMC

MMCMMM

MC 

AAARRR 

MMMMM

MCMMC 

AAAR 

 

MMM

M 

AA 

MMMM

MMC 

AAA 

MMM 

A 

MM 

A 
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Figura  19  Extensor de patrones 

E1, identifica en el segmento de la figura 19 que extiende el patrón al llevar las fichas al 

lado correspondiente a la meta y expresa con menos dependencia de lo corporal MMC 

MMMMMMC

MMCMMMM

CMM 

AAARRRA  

MMMMMMC

MMCMMMM

CMMCM 

AAARRRAA  

MMMMMM

CMMCMM

MMCMMC

MM  

AAARRRA

AR 

¡TERMINE! 

MMMMMMC

MMCMMMM

CMMCMMM

MMMMM

M  

AAARRRAAR

RRA 

MMMMMMCM

MCMMMMCMMC

MMMM  

AAARRRAAR

R 

MMMMMM

CMMCMM

MMCMMC

MMMMM

M  

AAARRRA

ARRR 

MMMMMMCM

MCMMMMCM

MCMMMMMM

MMMM  

AAARRRAARR

RAA 
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(Mirada, Mano, Cabeceo) lo hace todo casi el mismo tiempo como se ve en la secuencia de 

figuras. 

E1 pasa todas las fichas amarillas hasta llegar a la meta deja las fichas rojas libres de las 

amarillas y expresa el núcleo del patrón AA (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 ilustraciones RRRR (Roja, Roja, 

Roja, Roja). 

INDICADOR  Crean patrones simples y expresan cual es el núcleo del patrón que le 

permite la extensión. 

Tabla 20 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Identificación de la ficha amarilla 

que se moverá posteriormente  

 

Mano  Toma de la ficha amarilla  

Mirada  Ubicación de la ficha amarilla  

Mano Salto de la ficha amarilla  

Cabeceo Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mano  Toma la ficha amarilla  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 
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Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha amarilla  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma la ficha amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

próximo movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano Ficha tomada amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano Ficha tomada amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 
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Tabla 21 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes 

de la regularidad 

corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Identificación de la ficha amarilla 

que se moverá posteriormente  

 

Mano  Toma de la ficha amarilla  

Mirada  Ubicación de la ficha amarilla  

Mano Salto de la ficha amarilla  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha roja  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano  Toma sin mirar la ficha roja  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano Ficha tomada roja  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 
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Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano Ficha tomada amarilla  

Cabeceo  Auto regulación: (aprobación del 

movimiento) 

 

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano Ficha tomada roja  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano Ficha tomada roja  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha roja 

 

Mano Ficha tomada roja  

Mirada  Identificación de próximo 

movimiento con relación a la ficha 

amarilla 

 

Mano   Ficha tomada amarilla  

Mirada  Identificación de movimiento de la 

ficha amarilla 

 

Mano Ficha tomada amarilla  

  ¡Termine! 

 

PROCESO Identificación de unidades mínimas del patrón  

E1 comprende las unidades mínimas que debe tener el patrón como ARAR (Amarilla, 

Roja, Amarilla, Roja) este conforma un patrón simple y lo extiende a 

AAARRRAARRRAA (Amarilla Amarilla Amarilla Roja Roja Roja Amarilla Amarilla 

Roja Roia Roja Amarilla Amarilla) permitiendo expresar el núcleo o unidad central del 
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patrón y finalmente identifica la unidad mínima del patrón al colocar la última ficha 

amarilla en la casilla heurísticamente pertinente. 

Excel  

Tabla 22 Excel de E1 

N

o 

NOMBRE 

DE NIVEL  

ACCIONES 

DEL JUEGO  

COMPONENTES DE LA 

REGULARIDAD CORPORAL  

1 Generador 

de patrones pre 

explicito 

A MMC 

2 Reconoced

or de patrones  

RR MMC 

3 Reparador 

de patrones 

RRRR MMMCM 

4 Duplicador 

de patrones  

AAAAAA  MMMMMMCMMMMM  

5 Continuado

r de patrones I 

RRRRRRRA MMCMMMCMMMMCMMMMMCMM 

6 Duplicador 

de patrones 

dos 

AAAAAAAAA  MMMCMMCMMCMMMMMMMMCM 

7 Continuado

r de patrones II 

RRRRRRRRRR MMCMMMMMMCMMMMC 

8 Extensor 

de patrones  

AAAAAAAAA  MMMMCMMMCMMMMCMMCMMCM

MC 

 AAARRRAARRR

AA  

MMMMMMCMMCMMMMCMM 

CMMMMMMMMMM 

 

NOMBRE DE NIVEL  9 Generador de patrones 

INDICADOR  Expresan regularidades usando sistemas de representación (lengua oral y 

escrita registros figúrales). 

Al finalizar el juego E1 tenía el patrón del juego aprendido, se le hicieron varios retos 

para que lo hiciera más rápido en donde se observó que el cuerpo ya no era el principal 
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receptor del patrón, sino el patrón central del juego RA (rojo, amarillo) que mediado por el 

lenguaje da orden a los dos componentes de regularidad. Posteriormente se implementaron 

en lengua de señas las siguientes preguntas: 

a. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene solo una ficha de cada 

color? 

b. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene dos fichas de cada color? 

c. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene tres fichas de cada color? 

d. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene cuatro fichas de cada 

color? 

e. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene cinco fichas de cada color? 

f. ¿Cuántos movimientos se deben hacer si se tiene seis fichas de cada color? 

E1, toma la escalera como instrumento para ir contando los movimientos y los consigno 

en la hoja de trabajo como se muestra en la figura 20, allí puso las fichas representadas con 

la letra R o A.  

 

Figura  20 Representación de la escalera 

 

E1, va consignado en la siguiente figura 21 el patrón de cómo se mueve las fichas 

amarillas y rojas, teniendo en cuenta el número de movimientos de cada color y las ubica 

en hileras trasladando la mano de la columna amarilla a la roja.  
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Figura  21 patrón de cómo se mueven las fichas en la escalera. 

 

Posteriormente surge la siguiente representación semiótica de los movimientos de cada 

ficha, teniendo en cuenta que el patrón en hileras ver figura 22. 

 

Figura  22 Movimientos de las fichas, con cinco de estas de cada lado. 

E1 representa las fichas amarillas con el numero 2 y las fichas rojas con el numero 1 

como se muestra en la siguiente figura 23.  
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Figura 23 Conteo de los movimientos mínimos. 

 

E1 observa la necesidad de organizar los datos en una tabla encontrando un patrón de 

conteo. En una casilla las fichas amarillas en otra las rojas y menciona número de fichas 

amarillas y rojas, es decir movimientos totales ver figura 24. 

 

Figura  24 Tabla de conteo de los movimientos de las fichas de la escalera. 

 

E1 trata de organizar la información e inicia con la búsqueda del patrón del número de 

movimientos, en todo momento de este proceso la LSC, está presente pues es la que 

conecta el movimiento del juego y la regularidad corporal. La siguiente tabla resume el 

anterior proceso con cada una de las preguntas: 
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Tabla 23 Generador de patrones 

N

o. 

Fichas 

lateral  

Lengua de señas Tabla conteo  Hilera  Representación 

funcional 

1 

 

3 en LSC 

 

 

No hay 

registro  

1,2,1 

2 No lo dijo LSC, solo lo escribió 

en el papel. 

 

 

No hay 

registro 
 

1,2,2,1,1,2,2,1 

3 

 

15 en LSC 

 

 

No hay 

registro 
 

1,2,2,1,1,1,2,2,2,1,1,1,2,

2,1 
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4 

25 en LSC 

 

 

No hay 

registro 
1,2,2,1,1,1,2,2,2,2,1,1,1,1,1,

2 

,2,2,2,1,1,1,2,2,1 

5 

35 en LSC 

 

 

 

 

1,2,2,1,1,1,2,2,2,2,1,1,1,

1,1, 

2,2,2,2,2,1,1,1,1,1,2,2,2,

2,1 

,1,1,2,2,1 

6 No hay registro LSC   

 

 

No hay registro 
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PROCESO Generación de patrones numéricos 

La tabla rebela las formas que E1 logró validar y justificar sus resultados generando 

patrones numéricos, pues los estudiantes comunican su pensamiento por medio de gráficos, 

figuras, lenguaje entre otras. El dibujo de la escalera colaboró mucho en la solución de 6 

fichas laterales pues debía imaginarse los movimientos y finalmente numerarlos. La 

estrategia que tomó fue nombrar cada ficha con la inicial de cada color rojo (R) y amarillo 

(A) e ir contando como se muestra en la figura 25.  

 

 

Figura  25 Escalera con seis fichas de cada color 
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4.2 ANÁLISIS E2 

A continuación, se tomará la sigla E2 para referirnos al jugador masculino,  

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 explicito E2 

PROCESO Identificador de regularidades momentáneamente. 

E2 hace la exploración del juego observando el material de la escalera, las fichas, su 

magnetismo cuando mueve las fichas además activa el sonido y las luces, pero no percibe 

dicho sonido. El juego comienza cuando a E2 se le muestra el video de las reglas del juego 

después de interiorizarlas comienza a mover las fichas. 

Se observa que E2 detecta y usa una regularidad, pero no lo expresa en lengua, ese 

movimiento corporal que es reiterativo, inicia con MM (Mirada Mano) vuelve y empieza, 

NO interviene la lengua natural, solo el cuerpo reacciona a la abstracción del patrón.  

El cuerpo hace que E2 repita el movimiento volviéndolo regularidad, el entiende que 

debe colocar la ficha roja primero y luego pasar la ficha amarilla sobre esta, lo que 

denominamos salto dirigido, cada vez que hace un salto se activa el movimiento corporal. 

La mano toma la ficha cuando E2 está seguro del movimiento, es decir, observa la ficha y 

luego la mueve, comienza con el movimiento de la primera ficha con un salto. 

 

 

M M 
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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. 

 

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

PROCESO Reconocer regularidades en acciones y estructuras de su entorno.  

E2, recurre a la lengua de señas ver figura 27, como puente entre el juego y el cuerpo, 

logrando una reparación 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 amarilla, delante del señante indica en lengua de señas colombiana (LSC) el 

querema ñesoò que a nivel fonol·gico significa ñficha amarillaò porque ñno hablamos de 

ñgestosò (que son signos no ling¿²sticos), sino de ñse¶asò (esto es, unidades ling¿²sticas), 

debido a que el apuntar hacia un lugar va obligatoriamente acompañado de otras 

articulaciones corporales, aquí el adelantar el cuerpo y estirar los labiosò (Instituto Caro y 

Cuervo, 2006, p. 29). Y termina con el movimiento de la mano en uno haciendo el 

recorrido de la ficha hasta cierto lugar de la escalera significa y se interpreta en (LSC) 

como ñsalta ac§ò, a lo que se nomina como intervención de la LSC, porque es una seña 

con significado adverbial al hacer referencia a un lugar preciso donde se ejecutara la seña. 

ESO 

LSC ésalta ac§    

-     LSC 

Estaé 

LSC 
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Figura  28 Reconocedor de patrones E2 

Esta intervención de la lengua permite que E2 reconozca las regularidades que se 

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

la lengua de señas y posteriormente se hace MMC (Mirada, Mano, Cabeceo) como se 

muestra en la figura 28.  

Tabla 24 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

  Eso 

  Salta acá 

Mirada  Ubicación de ficha 

amarilla 

 

Mano  Toma ficha amarilla  

Cabeceo  Aprobación del 

movimiento anterior 

 

 

E2, termina el nivel de reconocedor de patrones (una y una) con un golpe de cabeza, 

hacia atrás, ver tabla 24, a lo que se conoce como salto dirigido evidencia un corte en el 

movimiento hecho. 

MM 

A 

MMC 

AA 
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NOMBRE DE NIVEL 3 Reparador de patrones 

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

palabras acciones y entorno 

 

Figura  29 Ajuste del nivel reparador de patrones E2 

E2 está encontrando los elementos faltantes para organizar el patrón por lo tanto recurre 

a la LSC, menciona la posibilidad de que la ñficha roja salte a la casilla vac²aò, pero se da 

cuenta que no puede porque se encerraría en el juego como se muestra en la figura, así que 

entra de nuevo en la regularidad corporal MMC (Mirada, Mano, Cabeceo) decide tomar la 

ficha amarilla ver figura 29. 

 

Figura  30 Reparador de patrones E2 

MMM 

A 

MMMMM 

AA 

MMMMMC 

AAA 

¡Si! 

Ficha 

roja 

LSC 

 

Salta acá 

LSC 
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E2 hace la reparación al mover la ficha amarilla; se observa en lengua de señas al 

finalizar la expresión afirmativa (si) que da aprobación al movimiento del nivel como se 

muestra en la figura 30, el patrón que se pone en juego es el corporal MMC (Mirada, Mano, 

Cabeceo) y se transforma en MMMMMC (Mirada Mano Mirada Mano Mirada Cabeceo) 

porque la reparación se hace con el componente MIRADA que hace que los elementos de 

la regularidad acompañen la regularidad del juego con AAA (Amarilla Amarilla Amarilla). 

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

mediación lingüística:   

Tabla 25 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada  Ficha amarilla  

Mano Ficha amarilla  

Mirada  A la casilla vacía   

Mano Ficha amarilla con mejor 

agarre 

 

Mirada  Sobre la ficha amarilla  

Cabeceo Asienta con la cabeza 

(aprobación del movimiento) 

 

  ¡Si! 

 

Justo en la situación de reparación de los dos patrones surge la necesidad de utilizar la 

lengua de señas colombiana (LSC) como un sistema semiótico auxiliar que ayuda en la 

movilización de la reparación de los dos patrones iniciales RA y MMC transformándolo en 

el patrón AAA mediado por la LSC que articula el patrón corporal a MMMMMC (Mirada 
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Mano Mirada Mano Mirada Cabeceo) y finaliza con una expresión afirmativa de los 

movimientos en LSC ver tabla 25. 

NOMBRE DE NIVEL 4 Duplicador de patrones.  

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

 

 

 

 

¡Esta! LSC MM 

R 

MMC 

RR 

MMCM

M 

RRR 

MMCM

MC 

RRRR 

MMCM

MCM

M 

RRRRA 

Recorrido de 

la ficha con la 

mirada LSC  
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Figura 31 Duplicador de patrones con tres fichas de cada color 

PROCESO Reproducir patrones por imitación 

E2 comienza en lengua de señas para guiar la reparación de los dos patrones, inicia con 

MMC (Mirada Mano Cabeceo) de aprobación y vuelve y comienza con la siguiente ficha, 

copia patrones a partir de un modelo presente, pero hace una pausa en la reparación de este 

nivel señalando la ficha amarilla, pero hace el recorrido del salto con la mirada 

interpretándolo como un movimiento de encierre y continua con la ficha roja para 

representar el patrón, un salto dirigido bilateral izquierdo como se muestra en la figura 31 

y se explica mejor en la siguiente tabla: 

Tabla 26 Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

  ¡ESTA! 

Mirada  Ficha roja   

Mano Toma ficha roja   

Cabeceo Lanza la cabeza hacia 

atrás como método de 

aprobación del movimiento 

 

Mirada  Hacia la ficha roja  

MMCM
MCMM

MM 

RRRRAR  

MMCMMC

MMMMc 

RRRRARR   
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Mano Toma ficha roja   

Cabeceo Movimiento de 

aprobación de la jugada 

 

Mirada  Ficha amarilla  

Mano Ficha amarilla   

  Recorrido de la ficha 

amarilla con los ojos 

Mirada  Hacia la ficha roja  

Mano Toma ficha roja   

Cabeceo Aprobación del 

movimiento 

 

 

E2, solo coloca las fichas correspondientes al nivel tres de cada lado, como lo hizo en el 

anterior nivel; de esta manera logra reproducir el patrón ficha amarilla sobre roja e imitar el 

movimiento hasta pasar todas las fichas amarillas como se ve en la figura 31. 

E2 hace una reparación con relación a la regularidad corporal con el fin de seguir la 

regularidad de la acción del juego, sin que intervenga la LSC, porque ya domina la 

reparación de elementos faltantes en un patrón y no tiene que hacer la reparación de las dos 

regularidades al mismo tiempo, como se observa en la figura 32. 

 

 

Figura  32 Reparación del patrón en una vía 

Este nivel también se observó con todas las cinco fichas de cada lado: 

Las acciones del juego  
La reparación de la 

regularidad 

corporal 

Incide en   
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MM 

R 

MMM 

RR 

MMMM 

RRR 

MMMMM 

RRRR 

MMMMM

M 

RRRRR 

MMMM

MMC 

RRRRR

R 

¿O 

Esta?é 

¿Esta ficha 

amarilla 

brinca 

acá?é 

¿O esta 

ficha 

roja?é 

¿Esta?

é 



 

107 
 

 

Figura  33 Duplicador de patrones con cinco fichas de cada color E2 

E2, utiliza el duplicador de patrones para pasar todas las fichas del mismo color, es 

decir, amarilla sobre roja como se observa en la figura 33, pero fue necesario dos sesiones 

para que se completara este nivel con todas las fichas porque E2, inicio el juego con las 5 

fichas de cada lado, pero al ver que no podía continuar decidió hacerlo una por una, es decir 

con una ficha de cada color, con dos, con tres hasta dominar cada segmento del juego. (La 

sesión 2 el jugador tiene bufanda)  

Tabla 27  Componentes de la regularidad corporal en las acciones del juego y el componente lingüístico 

Componentes de la 

regularidad corporal  

Acciones del juego  Componentes 

lingüísticos   

Mirada   Identificación de la ficha roja  

Mano  Toma ficha roja  

Mirada  Ubicación de ficha roja   

Mano  Toma la ficha roja  

¿O esta 

ficha roja 

brinca 

acá?é 

MMMMM

MCMM 

RRRRRRR 

MMMM

MMCM

M 

RRRRRR

R 

Sesión 1 Sesión 2 






























































