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Descripcion: Esta propuesta didactica propone trabajar en torno al tdpico
relacionado con el supermercado desde diferentes unidades curriculares. Incluye un
juego interactivo con propuestas que promueven la reflexidon metalinguistica,
matematica y tecnolégica. Se propone realizar nuevas aproximaciones a las

formuladas en De compras en el supermercado |.

Formato: Propuesta didactica
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Competencia: en Comunicacién
verbales y numéricos y los utiliza en situaciones concretas”..

.“Reconoce cddigos verbales, no

(2023, p. 11)

Competencia | Contenidos Criterios de logro
especifica de
la unidad
curricular
Lectura Se involucra en procesos de
CE®6.1. La lectura lectura y escritura, a través del
Reflexiona realizada por el | maestro y/o en forma
sobre el maestro de auténoma.
aprendizaje de | textos
la lengua para | modélicos de
Lengua avanzar en el calidad. Adjudica significado a sus
espanola | proceso de garabatos, marcas graficas y
apropiacion de | Escritura protografemas.
la lecturay la La escritura
escritura. autébnoma,
colectiva e
individual.
Las reflexiones
sobre el sistema
grafico y sobre
el lenguaje
escrito.
Tecnologia Resuelve situaciones
CE1.3. educativa. problematicas sencillas en forma
o Interpreta y Alfabetizaciéon | individual o grupal.
Ciencias | utiliza . digital.
dela | representacion Cumple instrucciones simples
comunic | es, codigosy | pigpositivos en actividades ludicas.
aciony simbolos digitales: [..]
Tecnolog | empleando 9l e
ia conocimientos | €XPloracion y
educativ | del lenguaje uso de
a multimedial. aplicaciones
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[con fines
ludicos]

Iconografias:
relacion entre
los iconos y sus
funcionalidades
en herramientas

resolver
problemas en
distintos
contextos.

digitales.
Matemati | CE2 Utiliza .
ca diferentes NUMERACION | Realiza calculos con monedas
estrategias NATURAL utilizando diferentes
matematicas, estrategias en contextos
conectando Composiciony | 1adicos.
conceptos descomposicién
entre si y de numeros.
explicando los
procedimientos | gistema
realizados para .
monetario.

*Lo registrado entre [...] fue formulado por los autores de esta propuesta.

** Los criterios destacados en negrita son los que seran evaluados a través de
las rubricas presentadas.

Metas de aprendizaje

Los nifios comprenderan el lenguaje digital en el contexto del juego para poder
aplicarlo a otras situaciones del entorno digital.

Los nifios se involucraran en procesos de lectura y escritura mediadas por el
docente y/o en forma autonoma en la adquisicion del codigo escrito.

Los nifios resolveran situaciones problematicas en relacion a situaciones de compra
y venta donde aplicaran diversas estrategias de conteo y calculo.

Plan de aprendizaje

1) Propuesta sincronica colectiva
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Se sugiere realizar el visionado del video Vamos al supermercado (cancion) por lo
menos dos veces. Una primera vez, con el propadsito de que los niflos reconozcan

qué lugar se muestra, quiénes aparecen en el video, qué se encuentran haciendo...
Luego de este primer visionado, se puede iniciar un intercambio de ideas sobre qué
es un supermercado, qué se compra alli, si ellos acompafian a sus padres/abuelos,
etc. a hacer las compras, si van todos los dias o no, qué diferencias encuentran con

otro tipo de comercios, y otras que el maestro considere.

Se sugiere organizar los aportes en un organizador grafico para ir retomando lo ya
expresado y seguir incorporando nuevos aportes sobre dicho concepto. En la Figura

1 se deja un posible modelo de organizador grafico.

, TRABAJADORES CARACTERISTICAS
’ cajeros comercio
reponedores gran extension
’ cocineros diversidad de productos
empleados de limpieza gondolas
’ carros/ canastas
5 7~ 3 propucrtosen
VENTA
J nomerespe. SUPERMERCADO T
(supe_rmercados bebidas
conocidos por los 5
_ ! comidas
ninos. Listar)
’ etc.
’ SOBRE LA PALABRA RELACION CON:
’ ¢Qué palabra podemos SUPERMARKET (palabra
descubrir dentro de inglesa) que aparece en
’ SUPERMERCADOQO? el video
SUPER MERCADO
prefijo (mas) lugar )
’ donde se comercializa, Otras palabras con:
Super. superporencra,
, superhombre super
Sugerir otros prefijos poder, super héroe,

como : mini, macro, etc. superheroina

Figura 1
2) Propuesta sincrénica colectiva

Se retoma la actividad anterior, y se invita a los nifios a ver nuevamente el video
pero esta vez, se les solicita que traten de memorizar qué articulos compran los

nifos en el supermercado.

Se les puede brindar un papel y un lapiz a cada nifio para que realicen los registros
necesarios para recordar los nombres de esos articulos. Esta actividad puede servir

de insumo para indagar sobre qué nifos imitan la escritura, realizando

uruguayeduca.anep.edu.uy
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protografemas o algun grafema convencional, etc. Posiblemente, haya nifios que se
sirvan del dibujo para hacer sus registros. Es fundamental que el docente le coloque

el nombre a estos registros para continuar trabajando con estos materiales en la

proxima propuesta.
2.1) Propuesta en pequenos grupos

El docente trabajara con un grupo de nifios y el resto realizara otras actividades. La
idea es que todos los nifios del grupo total pasen por este pequefio grupo. En esta
instancia, se retomaran los registros realizados por los nifios. El docente les ira
mostrando las imagenes de los articulos (que los puede tener dentro de una bolsa
de supermercado) que llevan los nifios en el video y de otros productos para que
ellos tengan que elegir y senalar si realizaron el registro correspondiente. Se
aportan las imagenes en formato PDF y FORMATO VIRTUAL.

Se le sugiere al docente que lea, sefialando dénde esta el nombre del articulo asi

se va familiarizando al nifio con la lectura de grafias.
2.2) Puesta en comun

Para realizar la puesta en comun, se retoma la letra de la cancion que nombra los
elementos que compran los nifios y ellos dicen “y mucho mas”. Se puede escribir, a
partir de los aportes anteriores, qué otros productos se pueden comprar en el
supermercado. Se sugiere realizar el registro en forma de lista para que se vayan

familiarizando con este género textual.
3) Propuesta colectiva sincronica

Se propone a los nifios un juego digital titulado Nos vamos de compras...

Para ello se presenta el juego en pantalla, de manera que todos puedan visualizarlo

y recorrerlo colectivamente con la guia del docente. Luego, en pequefios grupos,

uruguayeduca.anep.edu.uy
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podran jugarlo como un primer acercamiento al mismo.

NOS VAMOS

.

S EMPEZAR
——

Continuar

La pantalla de inicio del juego permite identificar diferentes botones, por lo que es el

momento de proponer su lectura e interpretacion.

En primer lugar, se leera el titulo del juego “Nos vamos de compras” que, en
conjunto con la lectura de la imagen, puede aportar informacion sobre el lugar
donde se desarrollaran las compras, quiénes lo haran y qué cosas podrian adquirir

ahi.

Luego, se puede proponer el andlisis de algunos iconos y botones:

& EMPEZAR

Continuvar

El maestro podra leer la escritura
en ambos botones, diferenciandolos a partir de preguntas como ¢ en qué caso

deberiamos hacer clic en continuar?, ;cuando hacer clic en empezar?

Educa
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Luego, respeto a u m que también pueden apreciarse en la

pagina de inicio, se debera solicitar a los nifios que identifiquen qué iconos
reconocen y de qué otra situacidn, preguntando qué se espera que suceda si se le
hace un clic a cada uno.En este caso se espera que aparezcan palabras e ideas
tales como sonido, pantalla completa, compartir, reproducir, que paulatinamente

comienzan a formar parte del vocabulario de los nifios.

También es importante reflexionar acerca de estos iconos y como en otras
situaciones podran ver otros que signifiquen lo mismo, aunque difieran de estos en
algun aspecto. Se podra comparar con los que encontraron en otros juegos
practicados o se buscaran en Internet, presentandose a la clase para que infieran su
significado. De esta forma se puede ir conformando un “banco de iconos digitales”
(en cartelera o fichas) que les permita tener siempre a disposicién las ideas y

reflexiones de cada actividad que incluya tecnologia.

o

Por otro lado, es importante detenerse en estos botones:
Por un lado reconocer qué significa cada uno, y por otro predecir qué consecuencias

tendra para el jugador hacer clic en cada uno. Cuando se reconozca la “i” como

informacion, cabe preguntarse ¢ qué tipo de informacion? ¢ Informacion sobre las
reglas del juego? ;Qué otra informacién se podria esperar en una actividad como

esta?

Siguiendo en las otras pantallas del juego, los nifios encontraran iconos que

identifican los elementos arrastrables: m

En otras oportunidades podran observar que al pasar el mouse por un elemento, el

cursor toma esta forma , ¢,qué indica esto?, ;qué informacion aporta esta

mano a quienes estan navegando en una determinada pantalla? Es importante que

uruguayeduca.anep.edu.uy
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los ninos puedan comparar ambas manos, nombrando los gestos que se muestran

con cada icono y la accion que implica en el contexto del juego.

Por otro lado, sera necesario que los jugadores reconozcan este icono
como la posibilidad de pasar la pantalla a la siguiente. ; Como sabemos que es la

pantalla siguiente y no la anterior?

Respecto a este botdn , Se debera leer con los nifios la palabra reset y
explicar su significado, lo que sumado a la mano dibujada, que presenta un gesto
particular, analizado en otros botones, podra permitir a los jugadores establecer
conclusiones. Asi sabran que este botdn les permitira cambiar los elementos de la

lista de compras que tendran que encontrar en el juego.

Si bien sabemos que los nifios desde muy pequenos son capaces de interactuar con
las pantallas, explorando, haciendo clic, arrastrando, y otras acciones que realizan
intuitivamente, la presentacion de un juego o actividad digital, permite reconocer
aquellos iconos y botones que nos aportan informacion, reflexionando sobre su
significado e importancia, que permitira aplicar esta informacion en otras situaciones

frente a las pantallas.

4) Propuesta asincrénica

Se comparte el juego “De compras” en el aula virtual, de forma que las familias
apoyen a los niflos en su recorrido a partir de una consigna clara que permita que
los jugadores puedan participar de forma autébnoma, a partir de la recorrida realizada

en la clase.

En un foro en el aula virtual se compartiran capturas de pantalla del juego en
situacion de pago de la compra realizada, preguntando a los nifios sobre el dinero

que deben usar para llevarse la totalidad de los productos.

uruguayeduca.anep.edu.uy
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5) Propuesta colectiva sincrénica

Se retoma el juego practicado en los hogares, preguntando acerca de las diferentes
situaciones que se les plantea: ;qué alimentos se solicitan en la lista?, ;cuantos de
cada uno se debian seleccionar?, ;qué indica el nimero que se observa en la

gondola donde estéan los alimentos?

Se socializa a partir de las preguntas algunas particularidades del juego: cada vez
qgue se juega los productos de la lista varian, asi como la ubicacién en la géndola y

el precio.

Se muestra una captura de pantalla de las compartidas en el foro y se pregunta

sobre la cantidad de monedas de $1 que necesitan para pagar los articulos.

Se les pregunta sobre otras monedas que suelen usar en las compras que hacen
con sus familias, introduciendo las monedas de $2, $5 y $10. Entonces se retoma la
situacion de la captura de pantalla problematizando sobre como pagar con estas
monedas buscando la combinacién que permita usar la menor y mayor cantidad de
monedas posible.Esto permitira buscar diferentes maneras de componer un mismo

numero.
Se propone volver a jugar el juego teniendo en cuenta lo discutido.
6) Propuesta colectiva sincrénica

Se retoma el armado del rincén planificado en propuesta de compras en el

supermercado para nivel 3.

Se presenta dinero impreso (se adjunta plantilla para que el docente pueda imprimir
si lo desea) y se analizan distintas instancias de compra. Ademas de ello se
propone reflexionar sobre la correspondencia entre distintos valores dinero,
preguntando cuantas monedas necesitan para hacer la compra. También se puede
solicitar que expresen qué otras monedas podrian utilizar para usar la menor
cantidad posible, cuantas de esas monedas utilizarian. Asi mismo, se pueden
plantear situaciones en las que el cajero deba dar cambio al cliente que efectua la

compra.
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Posteriormente al juego, se podra elaborar una tabla de correspondencias entre
monedas, que quedara escrita en un lugar visible de la clase para que los nifios

puedan recurrir a ella cuando lo necesiten.
7) Propuesta en pequeios grupos

El docente trabajara en modalidad pequefos grupos. El docente trabajara con un
grupo de nifos y el resto realizara otras actividades. La idea es que todos los nifios
del grupo total pasen por este pequefio grupo. En esta instancia, el docente
mostrara la siguiente captura de una de las pantallas del juego explicara que se
trata de la lista de productos que tienen que comprar en el supermercado en el
contexto del juego. Se promovera la reflexion sobre como esta constituida, por
palabras (nombre del producto) y por dibujos( representacion del producto),
identificando donde estan registrados cada uno de estos codigos. Se focalizara la
atencion en la escritura de palabras identificando que estan constituidas por
diferentes letras, combinaciones y cantidad de ellas. El docente puede proponer la
escritura de LIMON asi: NOMIL (espejo) o MONLI fomentando la importancia de

que para que diga “limén” las grafias tienen que seguir un determinado orden.

ANANA
REFRESCO

LIMON

KETCHUP

§\ Uruguay
' ‘Elgllgr@a\ en movimiento
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8) Propuesta asincrénica

Se solicita en el foro virtual que los padres compartan ejemplos de listas elaboradas
que utilizan en su hacer cotidiano. En la clase, en forma colectiva se visualizaran
estas listas identificando qué tienen en comun (solo escritura) a diferencia de la lista

que aparece en el juego y colectivizando su funcion.
9) Propuesta en pequeios grupos

Se presenta una situacion problema respecto el juego: la funcionalidad del botdn
RESET y de NOTAS.

Un compariero estaba jugando, le tocaron estos productos en su lista, pero al ir a
elegirlos a la gondola para ponerlos en su canasta, no los recordé. Por eso hizo clic
en NOTAS y luego en el botén RESET. No sabe por qué tiene otros productos en la
lista.

¢ Qué explicacion le darias para ayudarlo a seguir con el juego?

Un portal en movimiento
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ON TU COMPRA EN LA CESLE
METE EN LA CESTA TODOS LOS
PRODUCTOS QUE

NECESITAMOS COMPRAR.
REFRESCO

LIMON

KETCHUP

Sugerencias metodoldgicas, didacticas y de evaluacién

Esta propuesta fue pensada para ser trabajada de forma interdisciplinaria ya
que se abordan diferentes Unidades Curriculares como: Lengua espafiola,
Matematica y Ciencias de la computacién y Tecnologia Educativa. Cabe destacar
que esta propuesta puede trabajarse posteriormente a De compras en el
supermercado I. Si bien este plan incluye como recurso la cancion y el juego
virtual, su abordaje se realiza con diferentes grados de profundizacién, ademas de
agregarse otras propuestas nuevas adecuadas para el nivel 4 y 5 afos.

Desde la Lengua espafiola se promueve la interaccion con el sistema de
escritura, a partir de diferentes propuestas. Desde la escritura y lectura a través del
maestro y la promocion de la lectura y escritura por si mismos(Kaufman) hasta el
analisis de la forma de la palabra “supermercado” y el registro de sus relaciones
asociativas. También, en la actividad de relacionamiento entre el nombre y la
imagen se esta trabajando en el fomento de la adquisicion del sistema. Cuando se
presenta el juego, se promueve la lectura multimedial para que los nifios
construyan significado a partir de todos estos elementos iconicos, numéricos y
verbales que incluye este formato. y puedan interactuar con el juego.

Todas estas actividades promueven la reflexion metalinglistica enmarcada

en el primer momento descrito por Salgado (1995) en relacion al proceso de

DY
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adquisicién del codigo escrito; el de la conciencia lingiiistica. En esta primera
etapa se aborda la conciencia Iléxica, es decir, la promocion del concepto de
palabra y la conciencia fonolégica, al promover el reconocimiento de los fonemas
y grafemas (reconocimiento de su grafia y del orden en que aparecen en las
palabras). En esta linea tedrica, los momentos siguientes son: un segundo
momento: del reconocimiento fonético-ortografico; un tercer momento, de escritura
fonolégica y un cuarto momento: de escritura ortogréafica.

En Matematica se aborda el sistema monetario y la composicion del niumero.
Para ello los nifios pueden recurrir en un primer momento al conteo de monedas de
$1, pero luego, a través de la problematizaciéon del maestro, incluiran otras
estrategias que les permitan buscar equivalencias entre monedas, sumar o restar,
memorizar calculos ampliando su repertorio, etc.

Desde el espacio Técnico -Tecnoldgico, el juego permite la reflexion sobre el
lenguaje digital permitiendo el reconocimiento del mismo en otras situaciones lo que
promueve la autonomia del nifio.

En relacion a la evaluacion, esta debe tener un lugar de privilegio en el
enfoque competencial, atendiendo a la busqueda de evidencias en relacion a los
criterios de logro elegidos. En este sentido, las técnicas y dispositivos de evaluacion
elegidas deberan estar en consonancia con la metodologia empleada. Se
recomienda el uso de rubricas, listas de cotejo y guias de observacion para su
implementacién. A continuaciéon se proponen tres rubricas que permiten evaluar
determinados desempefios, de acuerdo a los criterios de logro y metas

seleccionadas.

A U
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Meta. Los nifios comprenderan el lenguaje digital en el contexto del juego para
poder aplicarlo a otras situaciones del entorno digital.

Cumple
instruccion
es simples
en
actividades
ludicas,
comprendie
ndo el uso/
el
significado
de todos
los botones
implicados
en el juego.

NOMBRES

1
Recorre el
juego, pero
no llega a la
ultima
pantalla.

2

Recorre el
juego, llega
a la ultima
pantalla, usa
los botones
aleatoriamen
te.

3

Recorre el
juego, usa
botones de
navegacion
y cumple
con los
desafios del
juego.

4
Recorre el
juego,
comprende
el
funcionamie
nto de todos
los botones
y cumple
con los
desafios del
juego.

5

Recorre el
juego, usay
verbaliza el
funcionamie
nto de todos
los botones
y cumple
con los
desafios del
juego.

Meta. Los nifios resolveran situaciones problematicas en relacion a situaciones de
compra y venta donde aplicaran diversas estrategias de conteo y calculo.

Resuelve
situaciones
de compra
reconocien
do el valor
de las
monedas
para
realizar
calculos y
conteo.

NOMBRES

1

Logra contar
las
monedas,
sin tener en
cuenta su
valor.

2

Reconoce el
valor de las
monedas
pero no llega
a componer
el numero
solicitado.

3

Reconoce el
valor de las
monedas y
compone el
numero
solamente, a
partir del
conteo de
monedas de

$1.

4

Reconoce
que el
numero lo
puede
formar de
diferentes
maneras,
utilizando
monedas de
diferente
valor para
componerlo.

5

Compone y
descompone
aditivamente
el nimero
utilizando
monedas de
diferentes
valores de
acuerdo a
una
situacion
dada (con la
menor
cantidad de
monedas
posible).

(@ 5
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Meta. Los nifios se involucraran en procesos de lectura y escritura mediadas por el
docente y/o en forma autbnoma en la adquisicion del cédigo escrito.

Se 1 2 3 4 5
involucra Se involucra | Diferencia Diferencia Diferencia Diferencia
en pero no los codigos los codigos los codigos los codigos
logra (iconicos- (iconicos- (iconicos- (iconicos-
zrolce?os distinguir los | verbales) a verbales) verbales) verbales)

e e.c uray codigos partir de la justificando | justificando | justificando
escritura, a | presentados. | realizacion que unos por qué cada | por qué cada
traves del de son dibujos y | nombre esta | nombre esta
maestro agrupacione | otros constituido constituido
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