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RESUMEN

TITULO: FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO EN
ESTUDIANTES DE GRADO SEGUNDO BASICA PRIMARIA A TRAVES DEL
JUEGO RESOLVIENDO SITUACIONES PROBLEMATICAS CON LAS
OPERACIONES BASICAS®

AUTOR: MERCEDES ROSANA ORTIZ TERAN™

PALABRAS CLAVE: PENSAMIENTO NUMERICO, JUEGO, SITUACIONES
PROBLEMATICAS

DESCRIPCION

Esta investigacion se basoé en el fortalecimiento del pensamiento numérico, donde
se pretendia identificar las fortalezas y dificultades tenian los nifios del grado
segundo para desarrollar este pensamiento en la resoluciébn de situaciones
problematicas en una institucién de la ciudad de Barrancabermeja. Este proyecto
se realiz6 con disefilo de investigacion accion, bajo un enfoque cualitativo.
Inicialmente se aplicd una prueba diagnéstica, que permitid evidenciar dificultades
y fortalezas de los estudiantes, segun lo analizado se disefi6 y ejecutd una
secuencia didactica, teniendo en cuenta lo expuesto por Gloria Rincon B. y Abril
Pérez, como propuesta para fortalecer el pensamiento numérico de los estudiantes,
donde se implementd el juego por Jean Piaget para lograr un aprendizaje
significativo, como estrategia para abordar las diferentes situaciones problematicas;
que fueron examinadas segun el Método de Pdlya en sus cuatro pasos: Entender el
problema, Configurar un plan, : Ejecutar el plan, Examinar la solucion obtenida.

Finalmente se realizé una prueba final para analizar y determinar el impacto que
habia tenido esta propuesta. Para su analisis se tuvo en cuenta la Taxonomia de
SOLO Biggs y Collins, la cual permitié categorizar y establecer en qué nivel se
encontraban los estudiantes antes y después de haber desarrollado esta
investigacion.

* Trabajo de grado.
** Facultad De Ciencias Humanas. Escuela de Educacién. Maestria en Pedagogia. Directora: Belki Yolima
Torres Rueda, Magister En Pedagogia

11



ABSTRACT

TITLE: STRENGTHENING OF NUMERICAL THINKING IN PRIMARY BASIC
SECOND GRADE STUDENTS THROUGH THE GAME BY RESOLVING
PROBLEMATIC SITUATIONS WITH BASIC OPERATIONS®

AUTHOR: MERCEDES ROSANA ORTIZ TERAN™
KEYWORDS: NUMERIC THINKING, GAME, PROBLEMATIC SITUATIONS

DESCRIPTION:

This research was based on the strengthening of numerical thinking, where it was
intended to identify the strengths and difficulties of children in the second grade to
develop this thinking in solving problematic situations in an institution in the city of
Barrancabermeja. This project was carried out with an action research design, under
a qualitative approach. Initially, a diagnostic test was applied, which made it possible
to demonstrate difficulties and strengths of the students. As analyzed, a didactic
sequence was designed and executed, taking into account the statements made by
Gloria Rincon B. and Abril Pérez, as a proposal to strengthen the numerical thinking
of the students, where the game was implemented by Jean Piaget to achieve
meaningful learning, as a strategy to address the different problematic situations;
which were examined according to the Pélya Method in its four steps: Understanding
the problem, Setting up a plan,: Executing the plan, Examining the solution obtained.

Finally, a final test was carried out to analyze and determine the impact that this
proposal had. For its analysis, the Taxonomy of SOLO Biggs and Collins was taken
into account, which allowed us to categorize and establish at what level the students
were before and after having developed this research.

* Bachelor Thesis
" Facultad De Ciencias Humanas. Escuela de Educacion. Maestria en Pedagogia. Directora: Belki
Yolima Torres Rueda, Magister En Pedagogia
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INTRODUCCION

El juego de compra y venta como estrategia para desarrollar el pensamiento
numeérico, es una tactica que permite que haya una formacion integral y significativa
para el estudiante, permitiendo asi mismo el desarrollo del pensamiento matematico
en la resolucion de situaciones problematicas; debido a que propicia espacios que
generan conocimiento de forma ludica y de esta manera se logra que todo aquello
que el nifio aprenda por medio del juego sea permanente y lo pueda aplicar a la vida
diaria.

En este proyecto se expone los hallazgos obtenidos en una investigacion que
surgid luego del anadlisis de los resultados de las diferentes pruebas de
competencias nacionales e internacionales aplicadas a los estudiantes, donde se
evidencié que presentaban dificultades notorias en el &rea de mateméticas. Esta
investigacion Tuvo como propésito fortalecer el pensamiento numérico a traves del
juego resolviendo situaciones problematicas con las operaciones béasicas con los
estudiantes del grado segundo de basica primaria del Instituto Técnico en
Comunicacion Barrancabermeja. La cual se realizé con disefio de investigacion
accion, bajo un enfoque cualitativo, donde se aplicé una prueba diagndstica y una
observacion participante que permitidé recolectar informacién pertinente para
avanzar en el proceso.

Segun el andlisis obtenido y segun la necesidades de los estudiantes se disefid y
aplicé una propuesta didactica apoyada en los niveles de la teoria de la Taxonomia
SOLO de Biggs y Collins (1982), donde se evidencié a lo largo del trabajo los
avances e inquietudes presentadas por los estudiantes en la interpretacion y analisis
de problemas, que fueron resueltos siguiendo los pasos planteados por POLYA
(1994), mediante la implementacién del juego como estrategia didactica para lograr
un aprendizaje significativo, con el propdsito de enriquecer la labor docente y lograr
obtener como resultado que los nifios comprendieran la informacion obtenida de
una situacion problemaética, reconociendo sus datos, relacionandolos y dando
solucion al integrante. Finalmente se aplicé una prueba final que este caso fue el
mismo cuestionario de la prueba inicial, con el objetivo de observar detalladamente
los avances alcanzados por los nifios. Los resultados mostraron que la
implementacion del juego en el aula de clase es una estrategia que permite que
haya una formacion integral y significativa para el estudiante, al permitir el desarrollo
del pensamiento matematico en la resolucion de situaciones problematicas.

13



Finalmente se pudo concluir que el contacto con material didactico permite
desarrollar en los nifios habilidades y destrezas que le ayudan a comprender mejor
los procedimientos y demdas acciones para solucionar situaciones matematicas.
Cuando este material es elaborado por los nifios el valor es mucho més alto, ya que
se genera un vinculo entre el elemento y el estudiante, porque desde el principio se
conoce su procedencia, fabricacion y la forma en la que se utiliza. Asi mismo el
promover el trabajo en equipo desde pequefios trae una gran cantidad de ventajas
en su crecimiento. Creando niflos con facilidad para socializar, intercambiar
opiniones e interactuar para consolidar la informacion y lograr aprendizajes. Para
gue haya un buen ejercicio de trabajo en equipo es importante que cada integrante
del grupo tenga presente el rol que cumple dentro del mismo, ya que ayuda a que
el grupo funcione de manera adecuada, para asi, alcanzar objetivos colectivos y
lograr una adecuada convivencia en el aula de clase. Si los integrantes llevan a
cabo sus funciones acordes al rol asignado, la dinamica de la relacién es sanay los
nifios aprenden a identificar jerarquias, roles, deberes, etc...

14



1. FORMULACION DEL PROBLEMA

Colombia hace parte del grupo de paises que ocupan los Ultimos puestos en el
componente de matematicas del informe Pisa 2012, mostrando una gran diferencia
negativa en su puntaje de la misma prueba entre los 65 paises participantes?®.
Ademas, de acuerdo con la informacion del Instituto Colombiano para la Evaluacion
de la Calidad de la Educaciéon (ICFES), el 44% de los estudiantes colombianos
quedo en el nivel bajo de competencias en el componente de matematicas de la
prueba SABER 11° del 20132,

Especificamente en el &rea de mateméticas las competencias evaluadas son:

e Razonamiento y argumentacion.
e Comunicacion, representacion y modelacion.

¢ Planteamiento y resolucion de problemas.

Y los componentes:

e Numérico variacional
e Numeérico métrico

e Aleatorio

1 EFE. Colombia, entre los Gltimos puestos del ranking de educacién de la OCDE. En: El espectador.
(3 de diciembre del 2013)

2 COLOMBIA. MINISTRIO DE EDUCACION NACIONAL. ICFES, “Resultados 2014 y 2015 ICFES
3% [en linea],
<http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/seleccionListalnstituciones.jspx> [Citado el
7 de septiembre del 2016]
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Gréfica 1. Analisis de Resultados sobre las Pruebas Saber 3° 2014-2015
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Fuente: COLOMBIA. Ministerio de Educacion Nacional. Analisis de resultados sobre la prueba saber

2014-2015 (con modificaciones propias)

En la grafica anterior se observa que en la relacion de los afios 2014 y 2015 la
Institucién Educativa ha manejado un nivel de insuficiencia alto, a pesar que el afio
anterior presentdé un avance al disminuir su nivel de insuficiencia en un 12% y
aumentar su puntaje satisfactorio en un 2%, este progreso no fue muy significativo
visto que en la grafica aln se alcanza a evidenciar que el porcentaje mas alto del

afio 2015 sigue estando en el minimo.

Grafica 2. Andlisis de las Competencias Evaluadas en las Pruebas Saber 3° 2015
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Fuente: ICFES. Andlisis de las pruebas de las competencias evaluadas en las pruebas saber 3° 2015
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Como se alcanza a analizar en la grafica niamero 2, los estudiantes muestran
debilidades en la competencia “Comunicacion, representacion y modelacion”,
reflejando dificultades para “expresar ideas, interpretar, usar diferentes tipos de
representacion, describir relaciones matematicas, describir situaciones o problemas
usando el lenguaje escrito, concreto, pictérico, grafico y algebraico, manipular
expresiones que contengan simbolos y formulas, utilizar variables y describir
cadenas de argumentos orales y escritas, traducir, interpretar y distinguir entre
diferentes tipos de representaciones, interpretar lenguaje formal y simbdlico asi

como traducir de lenguaje natural al simbdlico formal y viceversa™.

Estos resultados tan bajos evidencian que los empefios que se han hecho para
mejorar esta situacion no han sido suficientes para lograr los estandares anhelados,
pero esto no ha impedido que el Ministerio siga desarrollando diferentes estrategias
en pro de mejorar las dificultades que existen en la calidad educativa. Entre ellas
estan la aplicacion de unas pruebas censales que permiten determinar fortalezas, y
trabajar en su fortalecimiento y ubicar las debilidades para disminuirlas; a través de

los planes de mejoramiento Institucionales (PMI).

Tomando como referencia los resultados analizados, es evidente que los
estudiantes siguen manifestando, y cada afio mas notorio, dificultades en el area de
matematicas, se pueden sefialar una serie de razones que ha incurrido a que esta
situacion no mejore. Los ultimos afios ha habido un alto indice de mortandad
académica debido a que los estudiantes han presentado problemas no solo en esta
area, sino que ademas en el area de lenguaje y los que aprueban afio los hacen

como muchas deficiencias.

3 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estandares Béasicos de Competencias en
Matematicas. Potenciar el pensamiento matematico: jun reto escolar! [En linea]. Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf. (Citado el 16 de
Noviembre del 2016)
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En las distintas reuniones de grado las docentes siguen manifestando que los
estudiantes no logran desarrollar las diferentes competencias a pesar de las largas
jornadas de clase y esto se ve reflejado en cada comisién de evaluacion y
promocién; cabe resaltar que al revisar los planes de éarea se encuentran
incompletos, descontextualizados y sin tener priorizado el desarrollo de los

diferentes pensamientos.

Otra causal podria ser la forma en la que se aplican las evaluaciones, ya que estan
disefiadas solo para medir conocimiento y no en busca de una aplicabilidad que
evoque al fortalecimiento de dichos procesos que hacen del estudiante un ser
competente, es por esto que existe un choque fuerte al presentar las pruebas de

estado, resultados que se ven reflejados afios a afo.

En la pagina de Colombia Aprende mencionan que en la prueba no se quiere
medir cuanto sabes de matematicas, lenguaje o ciencias sino como aplicas los
conocimientos que tienes en estas areas en la vida real?; ya que se considera
gue es mejor evaluar competencias que conocimientos; debido a que tienen en
cuenta estrategias, habilidades y aspectos psicosociales que le ayudan a la persona
a aplicar los conocimientos adquiridos. A pesar de esto en clase se sigue ensefiando
y evaluando solo procedimientos mecéanicos en pro de hallar la respuesta, limitando
al nifio a la sola trasmisiéon de un saber. No obstante, es importante aclarar que
competencias y conocimientos no son elementos independientes, pues los

conocimientos son necesarios para el desarrollo de las competencias.®

El Ministerio De Educacion Nacional en Los Estandares Basicos De Competencias

en Matematicas en el conjunto de grados de 1 a 3 en el pensamiento Numérico

4 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Colombia Aprende. ICFES mejor saber.
Octubre de 2005. [En linea]. Disponible en: [En linea]:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-89525.html

5 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estandares Basicos de Competencia en
Matematicas. Primera Edicion. Ed. Ministerio de Educacion Nacional, 2006.
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sefala que los estudiantes al terminar el grado tercero deben Describir, comparar y
cuantificar situaciones con numeros, en diferentes contextos y con diversas
representaciones; Reconocer significados del namero en diferentes contextos
(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion entre otros); Resolver y
formular problemas en situaciones aditivas de composicion y de transformacion;
Usar diversas estrategias de célculo (especialmente calculo mental) y de estimacion
para resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas; Identificar
regularidades y propiedades de los numeros utilizando diferentes instrumentos de

calculo (calculadoras, dbacos, bloques multibase, etc.).

Cabe destacar que el mundo ha ido evolucionando y asi mismo ha evolucionado la
forma en la que aprenden los nifios, ya no se puede decir que se mide la calidad
educativa por la capacidad de almacenamiento de informacion que puede tener el
aprendiz, sino que este ejercicio esta direccionado a desarrollar su pensamiento
l6gico matematico para entender conceptos, razonar y comprender sus relaciones.
Estas capacidades van mucho mas alla de las matematicas entendidas como
tales, la utilidad de este tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en
muchos aspectos y consecucién de las metas y logros personales, y con ello al éxito

personal. Para poder llevar al nifio al:

« Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia.

« Capacidad de solucionar problemas en diferentes &mbitos de la vida, formulando
hipbtesis y estableciendo predicciones.

« [Fomenta la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de planificar para
conseguirlo.

« Permite establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una

comprension mas profunda.
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« Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones.®

Una vez hecho este analisis surge un interrogante:

¢ Como fortalecer en los estudiantes del grado segundo de béasica primaria el
pensamiento numérico a través del juego resolviendo situaciones

probleméaticas con las operaciones basicas?

Para dar respuesta a esta investigacién se formularon las siguientes preguntas

orientadoras que direccionaran dicho proceso:

e ¢ Qué dificultades presentan los nifios para desarrollar el pensamiento numérico
en la resolucion de situaciones problematicas?

e (Qué juegos didacticos ayudan a desarrollar el pensamiento numérico en los
nifos?

e (Cual fue la incidencia del juego en el desarrollo del pensamiento numérico en

nifios de segundo grado?

6 RODRIGUEZ RUIZ, Cecilia. Pensamiento Matematico, 10 estrategias para estimular su desarrollo.
[En linea]. Disponible en: http://www.educapeques.com/escuela-de-padres/pensamiento-
matematico.html
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2. JUSTIFICACION

La matematica es un &rea que ha sido tildada durante afios como una ciencia dificil,
ella ha formado parte importante en la historia de la humanidad. Resulta complicado
encontrar una definicion que abarque completamente el concepto de matematica.
Actualmente, se clasifica como una de las ciencias formales dado que, utiliza como
herramienta el razonamiento l6gico, se aproxima al analisis de las relaciones y de

las propiedades entre nameros y figuras geométricas.

A pesar de lo importante que es esta area para el desarrollo de la comunidad, aun
para la mayoria de las personas, las matematicas siguen siendo muy dificiles y
demandantes. Lo real es que siempre estan inmersas en la vida de cada uno y se
depende de ellas para seguir entendiendo el mundo y contribuir a mejorarlo dia a
dia. Tanto asi que no se podria imaginar dejar de lado esta ciencia dentro del
contexto cotidiano. La aplicacion de la matemética se distingue en la totalidad de
los actos humanos, incluso desde los primeros meses de la vida, en menor o mayor
cantidad. Se han realizado muchas investigaciones que apuntan al por qué se le
dificultad tanto a algunos desarrollar habilidades mateméticas y fortalecer su
pensamiento logico y aun asi se sigue presentando las mismas dificultades en cada

aula.

Siendo conocedores de antemano de la importancia que tiene esta area en
cualquier aspecto de la vida, ya que vivimos rodeados de representaciones
numericas, conocer su significado y principalmente su aplicabilidad son
indispensables para desenvolverse en la vida diaria. Viendo esta area no
simplemente como una manera de hacer y si no como una forma de pensar, se hace
necesario desarrollar un proyecto de investigacion que lleve al estudiante ademas
de realizacion de ejercicios estrictos sin ninguna utilidad practica, a desarrollar en él
habilidades matematicas de forma lidica que le faciliten desenvolvimiento en la

cotidianidad.
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Se ve la necesidad de fortalecer en los estudiantes el pensamiento numérico, ya
que este estd relacionado con la habilidad de trabajar y pensar en términos de
nameros y la capacidad de emplear el razonamiento I6gico. La potencializacién de
este pensamiento, es clave para el desarrollo de la inteligencia matematica y es
fundamental para el bienestar de los nifios y nifias y su desarrollo, debido a que este
tipo de inteligencia va mucho mas alld de las capacidades numéricas, ofrece
beneficios para entender conceptos y establecer relaciones basadas en la I6gica de
forma esquematica y técnica. Implica el utilizar de manera casi natural el calculo,

las cuantificaciones, proposiciones o hipotesis.

Segun la teoria Piagetiana: el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Es por eso que la implementaciéon de
ejercicios ludicos en el ambito educativo llegaria a proporcionar innumerables

beneficios en el desarrollo integral del estudiante.’

Se hace indispensable generar una investigacibn que permita observar las
fortalezas y dificultades presentes en los nifios para desarrollar el pensamiento
numerico al momento de resolver situaciones problematicas y a partir de ello disefar
una Secuencia Didactica que fortalezca en los estudiantes el pensamiento numérico
para que logren potenciar habilidades matematicas aplicables a la vida cotidiana y
los procesos algoritmicos de las operaciones basicas propias del grado que cursan.
Ademas de lograr un impacto entre los estudiantes que son el principal sujeto de
estudio, pretende vincular y generar en los docentes una motivacion por abordar en

sus aulas las diferentes situaciones problematicas y replicar la propuesta en sus

7 VENERANDA BLANCO. Teorias del juego: Piaget, Vygotsky y Groos. [En linea]. Noviembre 12
de 2012. Disponible en: https://actividadesludicas2012.wordpress.com/2012/11/12/teorias-de-los-
juegos-piaget-vigotsky-kroos/
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practicas pedagodgicas haciendo los ajustes pertinentes segun el nivel de

complejidad.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Fortalecer en los estudiantes del grado segundo de basica primaria el pensamiento
numeérico a traves del juego resolviendo situaciones problematicas con las

operaciones basicas.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e l|dentificar las fortalezas y dificultades que presentan los nifios para desarrollar

el pensamiento numérico en la resolucién de situaciones problematicas.
e Disefiar e implementar una secuencia didactica empleando juegos didacticos
que ayuden a fortalecer el pensamiento numérico en la resolucién de situaciones

problematicas en los nifios del grado segundo.

e Reconocer la incidencia del juego en el desarrollo del pensamiento numeérico en

la resolucion de situaciones problematicas en los nifios del grado segundo.
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4. MARCO DE REFERENCIA.

4.1 ANTECEDENTES

El aprendizaje de las matematicas ha sido una de las mas grandes dificultades de
los estudiantes en su escolaridad, siendo esta area dedicada solo a la memorizacion
de procesos logaritmicos, dejando de lado el desarrollo del pensamiento que lo lleva
a interpretar, representar y expresar situaciones matematicas de su cotidianidad. Es
por eso que se hace fundamental desarrollar una investigacion que contribuya a
direccionar el trabajo del docente y le permita hacer las adaptaciones pertinentes
en pro de fortalecer su practica y potencializar en los nifios el desarrollo de su l6gica

matematica.

A continuacién, se nombraran una serie de autores que han desarrollado
investigaciones relacionadas con el fortalecimiento del pensamiento l|6gico

matematico y alguno empleando el juego como estrategia para lograr este proceso.

4.1.1 Antecedentes Internacionales. Rafael Blanco Menéndez desarrollo el
proyecto “El pensamiento l6gico desde la perspectiva de las neurociencias
cognitivas” 8, para obtener el titulo de doctor a la comisién doctoral, en la Universidad
de Oviedo, pretende arrojar alguna luz acerca de la posible especializacion de
determinadas areas cerebrales en el procesamiento de ciertas estructuras logicas,
principalmente, de las operaciones que exigen la comprension de nociones de
l6gica de clases/predicados, y de logica proposicional, tomando en cuenta
consideraciones tedricas y empiricas procedentes de diversos ambitos cientificos,
l6gicos, linguisticos y filosoficos.

El disefio de investigacion que se propone en la presente tesis doctoral se inscribe

en el marco metodoldgico de la Neuropsicologia Cognitiva (Parkin, 1996; Cuetos

8 BLANCO MENENDEZ, Rafael. El pensamiento l6gico desde la perspectiva de las neurociencias
cognitivas. Tesis Doctoral. Espafia. 2008.
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Vega, 1999) en la que se tiende, como fue apuntado en la introduccion de este
capitulo, a emplear un nimero mas reducido de pacientes, junto con un conjunto de
tareas exhaustivas y mas especificamente relacionadas con los procesos cognitivos
y/o ejecutivos que se pretende estudiar. Ademas, desde esta aproximacion
cognitiva, se enfatiza el papel de la metodologia basada en las disociaciones (a ser
posible, dobles), en lugar de las asociaciones de sintomas, método mas empleado

en la Neuropsicologia Clasica;

Se propone, en la investigacion aplicada de esta tesis doctoral, un disefio
experimental, que incluiria los siguientes grupos de sujetos y su etiologia lesional,

con vistas a ser explorados en futuros trabajos.

Esta investigacion permitié concluir:

“En la distincibn de los procesos de pensamiento loégico, para poder
caracterizarlos teéricamente, y someterlos a una investigacion cientifica y
filoséfica, en funcibn de sus analogias con las funciones linguisticas,
principalmente. El cerebro humano y, posiblemente el de otras especies
animales, puede ser conceptualizado como un sistema de procesamiento de
la informacidn que opera segun principios l6gico-matematicos y estadisticos,
semejantes a los que integran los computadores digitales y/o las redes
neuronales artificiales. Las lesiones cerebrales que afectan al cerebro
humano, en particular, y al encéfalo en su conjunto, en general, pueden
causar diversas alteraciones en los procesos de pensamiento logico,
dependiendo de su estructura formal, y de la localizacion de las lesiones
consideradas, ademas del tipo de material (icénico o verbal) que se emplee
para la investigacion de estos procesos. Las consideraciones relativas al
desarrollo cognoscitivo humano resultan de interés para la caracterizacion

de la relacién entre lenguaje, pensamiento y procesos légicos.™

? bid. p.170
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Esta investigacion facilita conocer que acontece neurolégicamente en el nifio
mientras se fortalece su pensamiento l6gico matemético y las limitaciones que se
puedan presentar durante este proceso en los nifios segun las lesiones que tenga.

Asi mismo facilita la caracterizacion de la relacion lenguaje, pensamiento y contexto.

M.? Pilar Ruesga Ramos en su investigacion “Educacién del razonamiento logico
matematico en educacion infantil” 19, para obtener el titulo de Doctor en Filosofia y
Ciencias de la Educacion, en la Universidad de Barcelona, Departamento de
Didactica de las Ciencias Experimentales y de las Mateméticas, cuyos objetivos
fueron “Contribuir al reconocimiento de la posibilidad que los nifios, entre los 3 y los
5 afos, tiene de razonar de modo directo e inverso y Proponer un desarrollo
metodoldgico que permita a los nifios acceder tempranamente a las actividades de
razonamiento deductivo implicitas en conceptos que, siendo complejos, tienen una
presencia importante en el conocimiento matematico como es el caso de la

transformacion.”!!

Con los nifios se realizé una prueba piloto que consistia disefiar un experimento que
permita medir el uso de relaciones inferenciales en situaciones elementales. Para
ello consideramos que lo adecuado es fomentar el uso de relaciones mediante

tablas y cédigos basicos.

Se aplicaron las pruebas a un grupo de 39 nifios de las tres aulas de Educacion
Infantil pertenecientes a tres colegios de la ciudad de Burgos, dos de ellos publicos
y uno privado. Sobre este grupo se ajusté el tipo de explicacion verbal y

ejemplificacién necesaria para asegurar que los nifios comprendan las preguntas.

10 RUESGA RAMOS, Maria del Pilar. Educacion del razonamiento légico matematico en educacion
infantil. Memoria de la Tesis Doctoral. Barcelona. 2012.
11 1bid. p.37
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Luego se le aplica una prueba definitiva a un total de 211 nifios pertenecientes a
siete centros escolares de la ciudad de Burgos, cuatro de ellos privados y tres
publicos. Todos los nifios pertenecen a aulas ordinarias de Educacion Infantil. Al
finalizar se hizo un analisis detallado de la informacién administrada en cada una de

las pruebas.

Cuando se finalizé se pudo concluir el reconocimiento ante todo de la importancia
que debe darse al desarrollo del razonamiento matematico de forma especial
durante la etapa de Educacion Infantil desde la cuél es posible comenzar a abordar
aspectos que lo definen y La reversibilidad de pensamiento en la concepcion

piagetiana esta ligada a las operaciones concretas y formales.

El aporte esta centrado a la aplicacion de pruebas inicialmente diagnésticas y
seguido por otras pruebas que puedan ir midiendo avances y direccionando el
rumbo de la investigacion, dichas pruebas que también estan sujetas a cambios en
pro de obtener mejores resultados de lo que se quiere investigar. Ademas, hace
énfasis en lo primordial que es desarrollar y fortalecer el pensamiento matematico
desde temprana edad, facilitando La construccion del conocimiento mateméatico no
solo de procedimiento si no analisis profundos y detallados sobre situaciones

cotidianas.

Lorena Concepcion Soto Martinez'? en su investigacion "El razonamiento légico
como coadyuvante de la matematica.”, paran obtener el titulo de Licenciada en la
Ensefianza de Matematica y Fisica, en la Universidad Rafael Landivar, cuyo objetivo
era “establecer como el pensamiento légico ayuda al aprendizaje de la matematica

en los estudiantes de primer grado.”*?

12 SO0TO MARTINEZ, Lorena. El razonamiento l6gico como coadyuvante de la matematica. Tesis de
grado. Licenciatura en la Ensefianza de Matematica y Fisica. Coatepeque. Julio de 2014.
13 |bid. p.16
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La investigacion se genera a través de una hipotesis: Existe diferencia significativa,
a un nivel de confianza del 95% en el rendimiento académico en el area de
matematicas en un grupo de estudiantes a los cuales se les ensefio utilizando

estrategias que promueven el razonamiento logico.

La poblacion estudiantil de Primero basico es de 122 estudiantes tomando 50 de
ellos para hacer la investigacion; fueron parte importante para la obtencion de datos
gue permitan validar el problema y luego, con base en esto, redactar propuestas

que ayuden a la solucién de la problematica ya definida.

En la aplicacion de instrumentos se utilizé cinco listas de cotejo que permiten
registrar 8 aspectos de cada una de las estrategias que se utilizaron para el
razonamiento légico, siendo estas: Juego de memoria donde se utilizd el
razonamiento de analogia, deduccion e induccion, sopa de Letras en el cual se
empled el razonamiento inductivo y deductivo, analisis de Argumentos donde se
utilizaron los tres tipos de razonamiento l6gico, demostracién de Teoremas en esta
estrategia se utilizo el razonamiento légico por analogia, induccién y deduccion y

salgamos de la Rutina, se utiliza el razonamiento por deduccion e induccion.

La investigacién que se utilizé es la Experimental que es una descripcion y analisis
de lo que en el futuro sucedera si se verifican ciertas condiciones bien controladas.
En la investigacion experimental el investigador manipula una variable o varias
variables independientes en condiciones rigurosas de control, prediciendo lo que

pasara en una o varias variables dependientes. (Achaerandio, 1995).

“Al finalizar se pudo concluir que “luego de haber comparado las medias
aritméticas sometidas a una prueba T de Student se determiné que las
estrategias de razonamiento I6gico si mejoraron el rendimiento académico de
los estudiantes, las estrategias de razonamiento I6gico utilizadas para mejorar

el aprendizaje de la matematica fueron Juego de memoria, Sopa de letras,
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Andlisis de Argumentos, Salgamos de la Rutina y demostracion de teoremas,
se logré un beneficio en el estudiante con respecto a sus habilidades l6gico
matematicas, desarrollando mas agilidad al momento de realizar operaciones
a través de la implementacién de estrategias que se lo facilitaron y los
estudiantes lograron socializar y trabajar en equipo, al aplicar las estrategias
de razonamiento l6gico mejorando de esta manera su rendimiento académico

y un aprendizaje significativo.”4

La contribucibn que se obtiene de este proyecto ademas de los aportes
bibliograficos de autores, ayudd a reconocer lo importante que es la implementacion
de estrategias didacticas que desarrollan mejor el razonamiento légico en los
estudiantes orientados al aprendizaje de la matemética. En segundo lugar, al
mejorar el razonamiento légico de los estudiantes desarrollaron también la
capacidad para resolver problemas, en este caso, lo relacionado directamente con
lo matemético, siendo este el beneficio inmediato y quiza el que mas potencie a los

estudiantes para enfrentarse a la vida adulta en el futuro.

4.1.2 Antecedentes Nacionales. Claudia Cecilia Arias Cardenas®® en su
investigacion para obtener el titulo de Magister en Ensefianza de las Ciencias
Exactas y Naturales, desarroll6 el siguiente proyecto “Apertura al pensamiento
l6gico matematico en el nivel Preescolar”, en la Universidad Nacional De Colombia,
teniendo como objetivo “mejorar los procesos de ensefanza- aprendizaje de las
matematicas, para el desarrollo de procesos légicos en diferentes contextos
cotidianos que permitan aprendizajes significativos en los estudiantes del grado
preescolar.”6

En este proyecto empled una propuesta bajo el método cualitativo y como principios

se emplearon la comprension y la descripcion.

14 1bid. p.39

15 ARIAS CARDENAS, Claudia Cecilia. “Apertura al pensamiento légico matematico en el nivel
Preescolar’. Tesis en ensefianza de las ciencias exactas y naturales. Universidad Nacional de
Colombia. Colombia. Manizales. 2013.

16 1bid. p.20
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Con este enfoque cualitativo se analizé la ejecucion del proyecto en un entorno
natural de los participantes y su contexto, para comprender y profundizar en cada
situacion vivida por el nifio, permitiéndole explorar a partir de las vivencias de los

estudiantes, ofreciéndole un ambiente familiar.

Buscando mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje se ejecutd el proyecto
con nifios de Preescolar en el aula de clase, se proponen las guias con metodologia
escuela nueva, utilizando los bloques légicos como material didactico; proyectando

gue el estudiante se apropie del conocimiento en forma significativa.

A través de la observacion de las actividades mientras los estudiantes manipulaban
los bloques ldgicos se llenaban una serie de guias donde se le daba un puntaje a
cada uno de los items a evaluar segun el comportamiento manifestado del
estudiante, guias que después fueron analizadas para dar forma a la investigacion.

Una vez finalizado se concluyo:

“Lo importante que es investigar, indagar y conocer los procesos cognitivos
de los estudiantes, saber escoger los materiales didacticos para llevar al aula
de clase, planear adecuadamente objetivos claros, precisos que le permitan
al docente transmitir las significaciones y conocimientos en forma reveladora
para el educando y reconocer el uso de las baterias pedagdgicas (bloques

l6gicos), como instrumento mediador de adquisicion de conocimientos.”’

Este proyecto hace un buen aporte la investigacién porque brinda concepciones
tedricas para tener en cuenta de diversos autores, presenta una metodologia que
podria servir de apoyo para llegar a identificar que estrategias que posibilitan

desarrollarlo de estas habilidades para alcanzar el objetivo de la investigacion.

17 |bid. p.72
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Nidia Liliam Carmona Diaz y Dora Carolina Jaramillo Grajales!® con su proyecto “El
razonamiento en el desarrollo del pensamiento légico a través de una unidad
didactica basada en el enfoque de resoluciéon de problemas” para obtener el titulo
de Magister en Educacion, en la Universidad Tecnoldgica de Pereira, fijando como
objetivo “favorecer mediante una unidad didactica basada en el enfoque de
resolucion de problemas para la ensefianza y aprendizaje en el area de Ciencias

Naturales del concepto fuerza, el desarrollo del Pensamiento Légico.”1?

Se empled el Estudio de Caso como una estrategia de investigacion dirigida a
comprender las particularidades presentes en el desarrollo del Pensamiento Logico
en un contexto educativo como es el aula de clase. Este método le permitid un
conocimiento mas amplio sobre el desarrollo del Pensamiento Légico a través de la
resolucion de problemas en tanto a través de métodos cuantitativos y cualitativos
para la caracterizacion de las operaciones, los procesos y los procedimientos
relacionados con el razonamiento légico.

Utilizaron como instrumentos: La Prueba Psicométrica BAD y G3 para observar si
habia variaciones en el desempefio a partir de la intervencion y el Plan de
Observacion de los Procedimientos Logicos asociados al Razonamiento, para
evidenciar la utilizacion de dichos procedimientos en el discurso de los estudiantes

al resolver los problemas planteados.

El estudio se desarroll6 en el Instituto Kennedy de la zona sur oriental del municipio
de Pereira. El colegio cuenta con un total aproximado de 2100 estudiantes, de los
cuales 120 oscilan entre los 11 y 13 afios de edad y cursan grado Sexto de Basica

Secundaria.

18 CARMONA DIAZ, Nidia Liliam y JARAMILLO GRAJALES, Dora Carolina. “El razonamiento en el
desarrollo del pensamiento I6gico a través de una unidad didactica basada en el enfoque de la
resolucion de problemas”. Tesis en educacién. Universidad Tecnoldgica de Pereira. Colombia. 2010.
19 1bid. p.20
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El grado seleccionado (Sexto C), fue elegido gracias a la disposicion de horario
académico. Con el total de estudiantes que lo integraban (39 educandos) se
desarrollo la parte inicial (conceptual) de la Unidad Didactica; posteriormente se
seleccionaron 12 estudiantes para llevar a cabo la segunda parte que se
fundamento en la Resolucion de Problemas; de donde se seleccionaron inicialmente
seis y finalmente tres estudiantes por su participacion al resolver los problemas
planteados, permitiendo obtener mayores aportes discursivos para realizar el

analisis de los procedimientos logicos asociados al Razonamiento.

Al finalizar este proyecto se pudo concluir que:

“La Prueba BAD y G3 se convierte en un instrumento para evaluar el
Razonamiento de los individuos e identificar si se favorece o no el
Pensamiento Légico a partir de la intervencién, Especificamente en lo que
respecta a los Procedimientos Logicos asociados al Razonamiento, puede
considerarse la Argumentacién como un procedimiento a tener en cuenta de
manera inicial en las investigaciones educativas y de trabajo en el aula y
Puede concluirse, que el enfoque de “Resolucién de Problemas” se
convierte en una estrategia didactica importante en el desarrollo del
Pensamiento Logico, ya que concibe el conocimiento como un proceso en
el cual se desarrollan formas de pensamiento.”?
Esta investigacion generd una contribucién valiosa a este proyecto, debido a que
emplea el enfoque cualitativo que permite identificacion de las operaciones y
procedimientos relacionados con el razonamiento légico. Ademas, brindo un amplio

material bibliografico para dar soporte a la investigacion.

Diana Patricia Paredes Guerrero y Mayerli Maria Rebellon Echeverril en su

investigacion “Jugar y sus implicaciones en el desarrollo de pensamiento

20 |bid. p.72

21 PAREDES GUERRERO, Diana Patricia;, REBELLON ECHEVERRI, Mayerli Maria. Jugar y sus
implicaciones en el desarrollo de pensamiento matematico [recurso electronico]. 2012. Tesis
Doctoral. Universidad del Valle. Cali. Colombia.
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matematico” para obtener el titulo Licenciado en Educacion Basica con énfasis en
Matematicas, en la Universidad del Valle en Cali, asumiendo como objetivo
“identificar y clasificar qué tipo de juegos posibilitan un pensamiento matematico y

como el entorno influye en el desarrollo de dicho pensamiento.”??

Esta investigacion analizd que juegos desarrollan dichos pensamientos, teniendo
claro que el juego es la principal actividad a través de la cual el nifio lleva su vida
durante sus primeros afios de vida. Por medio de él, el infante observa e investiga
todo lo relacionado con su entorno de una manera libre y espontanea. Los pequefios
van relacionando sus conocimientos y experiencias previas con otras nuevas,
realizando procesos de aprendizajes individuales, fundamentales para su

crecimiento, independientemente en el medio ambiente en el que se desarrolle.

Se llevé a cabo a través de una investigacibn de campo que se desarroll6 en
colegios de diferentes estratos socioecondmicos de la ciudad por medio de
protocolos de observacion y entrevistas desarrollados en horas de descanso, y con
unas pautas de seguimiento que buscaran definir el contorno socio cultural (escuela-
hogar) en el que vive el nifio, se recolectaron datos que fueron analizados
posteriormente a la luz del marco teorico desarrollado y expuesto en secciones
previas de la investigacion. Para lo anterior tuvimos en cuenta tres fases en el
desarrollo de la investigacion: FASE 1: El trabajo de campo, que dio respuesta al
siguiente interrogante ¢ cuéles son esos pensamientos matematicos que ponen en
juego los niflos en el momento de realizar sus actividades?, para tal objetivo se
realizaron visitas en los diferentes colegios de la ciudad de Santiago de Cali
pertenecientes a los estratos de uno a seis, entre los tres y siete afios de edad y
visitas hechas a las casas de los nifios de uno a dos afios respectivamente. FASE
2: El analisis de la informacion, se desarrollo de acuerdo a los resultados obtenidos

en las visitas, disefiando asi una estrategia que permitié relacionar y articular el

22 jbid. p.22
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pensamiento matematico que utilizaron los nifios en el momento de juego. FASE 3:
Se realiz6 una sintesis a partir del analisis de la informacion obtenida por los
resultados arrojados en la fase dos, que nos permitieron una aproximacion a la

interaccion entre la matematica y el juego.

Finalizado el proyecto se pudo concluir que:

“El juego es un modo de accién, de expresion y de vivencia de experiencias
altamente desarrollado e insustituible para el desarrollo intelectual de los
nifios y nifias. Toma diversas formas a través de las etapas de la vida de
las personas y de su entorno histérico, social y tecnoldgico, el nifio por
medio de los distintos juegos simbdlicos realiza sucesiva identificacion con
el mundo externo, por la tanto se dice que el juego es un medio esencial
de organizacién desarrollo y afirmacién de la personalidad y el juego
proporciona el contexto ideal para la practica de las habilidades adquiridas,
le permite al nifio participar en roles sociales y tratar de crear y de resolver

problemas complejos.”?

El aporte que se genera es dandole total importancia al juego en los primeros afios
de vida del ser humano, jugar es una actividad fundamental en la etapa de los nifios,
pues a través de éste, el nifio desarrolla su pensamiento implicito mediante la
accion, la expresion y las experiencias de su cotidianidad. Es capaz de resolver
situaciones matematicas y no matematicas de forma logica. Asi mismo, desde el
punto de vista pedagogico el juego es una actividad vital, espontanea y permanente
del nifio, ya que fomenta normas de relaciones sociales y morales en su proceso de

aprendizaje.

Ademas, oriento pautas para abordar la investigacion siguiendo unas fases de

observacion, recoleccion y a través del enfoque cualitativo el analisis de la

23 jbid. p.50
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informacion obtenida por los resultados arrojados, que permitié una aproximacion a

la relacion entre la matematica y el juego.

4.1.3 Antecedentes Locales. Carolina Rojas Celis y Henry Alexander vega
Ramirez en la facultad de ciencias de Escuela de Mateméticas, desarrollaron
proyecto “Razonamiento matematico. ¢, Una o varias habilidades?”24, teniendo como
objetivo “comprobar si el razonamiento es Unico o multivariado basados en autores

como Gardner y Stemberg.”?°

En cuanto a la metodologia de investigacion, la forma como se desarrollo fue por
medio de cuestionarios para algunas de las subdivisiones de la matematica, como
lo son la Légica, la aritmética, el algebra y la geometria. Cada cuestionario esta
apoyado en los Estdndares Nacionales, los estadounidenses y los lineamientos
curriculares. De los resultados obtenidos se realizé un analisis cuantitativo en el que
se categoriz6 a los estudiantes segun los resultados en cada de los test, una vez
identificados, se realizé un andlisis cualitativo, estudiando no solo esa exactitud de
la respuesta sino, también, la originalidad de ella. Para terminar el analisis y llegar
a dar respuesta al interrogante, se estudio a cada estudiante sobresaliente en cada
test con respecto a sus resultados en los demas test.

Como conclusiones se puede decir que, aunque los resultados obtenidos no dejaron
ver claramente si el razonamiento matematico podia ser visto como una sola
habilidad o como varias, si dejo claro una inquietud mas acerca de como se podria

ver y evaluar el razonamiento matematico.

La contribucién que genero este proyecto es el aporte de dos autores Gardner y

Stemberg que hablan sobre la inteligencia. Definiéndola Stemberg “como aquella

24 ROJAS CELIS, Carolina y VEGA RAMIREZ, Henry Alexander. “Razonamiento matematico. ;Una
o varias habilidades?”. En la facultad de ciencias de Escuela de Matematicas. Universidad de

Santander. Bucaramanga. 2007.
25 |bid. p.19
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que se requiere para resolver asuntos de la vida cotidiana, asi como las respuestas
inteligentes que son aprendidas de, y en, un contexto o en una cultura particular”®.
El estudio de estas teorias permite analizar mas directamente el tema de las
capacidades y los talentos excepcionales, ya que se encuentra ligado a los

pensamientos que se desarrollaran en este proyecto.

Jaime Andrés Vega Becerra Y Jhon William Florez Quintero realizaron el proyecto
“el juego como facilitador de la aplicacion de conceptos y resolucién de problemas
de proporcion directa e inversa en quinto de primaria”?’, fijando como objetivo
“evaluar el juego como facilitador de la aplicacion de conceptos como proporcion
directa inversa y el reforzamiento de estos conceptos, la formulacién del problema
que involucre los mismos y la motivacion de los estudiantes a trabajar en
matematicas de quinto primaria.”?®

La metodologia que se empleo para llevar a cabo este proyecto es la investigacion
cualitativa, este es un método empleado para estudiar un individuo o un colectivo
en un entorno o situacion de forma intensa lo mas detallada posible teniendo en
cuenta las ideas, actitudes y aptitudes de nuestros estudiantes frente a la realizacién
de los juegos planteados.

Para la recolecciébn de datos se apoyaron a través de encuestas, entrevistas,
reflexiones, videos y grabaciones y las actividades planteadas que se desarrollaron
dentro y fuera de clase. En cada una de las actividades se llevé un diario de campo
donde se recogi6 las reflexiones, observaciones, los posibles interrogantes que
surgieron relacionados con los estudiantes, los comentarios y diferentes situaciones

gue aparecieron en la realizacion de esta.

26 ibid. p.30

27 VEGA BECERRA, Jaime Andrés y FLOREZ QUINTERO, Jhon William. “El juego como facilitador
de la aplicacion de conceptos y resolucién de problemas de proporcion directa e inversa en quinto
de primaria”. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga. 2012.

28 |bid. p.22
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Una vez finalizado el proyecto se concluyo:

. Todo juego se puede utilizar en el contexto educativo de las
matematicas, de aqui se puede decir que la tarea del docente consiste en
disefiar las actividades de tal modo que se puedan utilizar en el aula de
clases.

. Cuando un docente disefia una actividad basada en un juego, debe
procurar mantener un equilibrio y el quehacer de la clase de matematicas,
pues si no se hace esto, podemaos encontrar un juego que no va a aportar
mucho en el aprendizaje de las matematicas.

. La utilizacién de un juego depende de identificar cuando y bajo qué
circunstancias se debe utilizar, teniendo en cuenta las necesidades, los
objetivos y el contexto.

. Para el disefio de juegos siempre debemos tener en cuenta los

gustos y las preferencias de la poblacién con la que vamos a trabajar.?°

El aporte que presenta este trabajo al proyecto de investigacion esta referido la
juego como actividad fundamental para dinamizar el aprendizaje de las
matematicas, logrando la motivacién de los estudiantes y la concepcién del mismo,
claro esta que sabiendo seleccionar el juego pertinente ajustado a las necesidades
en intereses de los estudiantes, sin desviarnos de los objetivos dispuestos por el

area.

Laura Marisol Mendoza Monsalve y Yuli Katherine Rueda Galvis desarrollaron el
proyecto “El juego en la ensefianza de los conceptos basicos de conteo y
combinatoria”®. En la Facultad de Ciencias de la Escuela de Matematicas, teniendo

29 ibid. p.45

30 MENDOZA MONSALVE, Laura Marisol y RUEDA GALVIS, Yuli Katherine. “El juego en la
ensefianza de los conceptos basicos de conteo y combinatoria”. Universidad Industrial de Santander.
Bucaramanga. 2012.
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como objetivo “desarrollar el juego como herramienta importante en la ensefianza

de los conceptos basicos de conteo y combinatoria.”s?

La metodologia empleada en este proceso apunto al enfoque cualitativo que
permitié hacer un analisis detallado de la informacion recolectada de las diferentes
herramientas empleadas, tales como: lo observado en clase, registrado en el diario
de campo y la entrevista aplicadas a los estudiantes y docentes. Esto permitio
ahondar mas en la situacion problematica y crear estrategias de posibles

soluciones.

Finalmente se pudo concluir que:

‘Los juegos proporcionan a los nifos un aprendizaje agradable,
relacionando actividades con experiencias vividas en su entorno social, asi
satisface las necesidades intelectuales, emocionales, fisicas y los intereses
espontaneos en cada una de las etapas particulares de crecimiento; es
necesario que el estudiante interactie con el juego con el juego en el aula
de clase, pues este representa un factor de integracién social, el cual ofrece
un espacio ludico en la formacion y el desarrollo de valores de
conocimientos; con el juego como recurso creador, tanto en el sentido fisico
como en lo mental; el juego proporciona un contexto apropiado en lo que se

puede satisfacer las necesidades educativas del aprendizaje.”®?

Esta investigacion aporta un horizonte diferente del juego en las matematicas, de la
funcién que desempefia no solo en el aprendizaje de un contenido o una habilidad,
sino que en la satisfaccién que puede llegar a suplir las necesidades emocionales,

y el desarrollo integran del ser, hasta el fortalecimiento en valores.

31 jbid. p.19
32 |bid. p.55

39



4.2 FUNDAMENTOS CONCEPTUALES

Se ha considerado como marco conceptual de referencia el analisis e interpretacion
de varios conceptos basicos en este trabajo de proyecto de innovacion docente,
como lo son las significaciones de numero, suma, resta, multiplicacién en resolucién

de problemas.

4.2.1. Origen de la Aritmética. Se requiere conocer el origen de las operaciones
matematicas y la forma en que eran empleadas en la antigiiedad, para llegar a
distinguir su real utilidad y de cierta forma saber cuales fueron las dificultades

presentadas por los antepasados en su aplicabilidad.

“Diofanto de Alejandria es el padre de la aritmética y del algebra en el sentido
con que practicamos estas ciencias; fue el primero que opero, es decir, que
calculd sin ninguna representacion geométrica, manejando expresiones
numeéricas de tipo general segun las leyes formales determinadas de la suma,
resta, multiplicacién, divisién, elevacion a potencias y extraccion de raices.

En la época prehistorica fue donde nacio la aritmética esto gracias a que las
comunidades prehistéricas de alguna manera empezaron a usar la aritmética
dentro de las mateméticas en cosas muy simples como contar los animales
gue ellos tenian en su comunidad para la productividad. También la utilizaron
para hacer mediciones de tiempo y asi ir organizando las actividades que
realizaban a lo largo de un dia. (25,000-5,000 A.C). El hombre prehistérico

contaba haciendo marcas en los arboles”.

“La cultura hindl descubrio la existencia del cero, y le asign6 valores a las
cifras estas dependiendo de la posicidbn que ocupan. Después de que los
hinddes desarrollaran el sistema numérico los arabes fueron los encargados
de llevarlo a Europa esto en el siglo VIII D.C. El nombre que recibe nuestro
sistema es Indoarabigas esto a causa de los creadores y portadores del

sistema. Al igual que estas dos culturas muchas otras se encargaron de ir
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desarrollando diferentes sistemas numéricos, por ejemplo, la cultura egipcia,
griega y romana desarrollaron un sistema el cual tenia una base decimal. La
cultura maya por ejemplo decidié tener un sistema con base veinte y los
babilonios tenian como base el sesenta”.
“Leibnitz  (siglo XVII) descubre la numeracion con base binaria
» La forma en la que los romanos representaban los nUmeros dejo una gran

marca dentro de la historia de las matematicas”. 32

Se da nacimiento a la aritmética, atendiendo a las necesidades que fueron
surgiendo a través de la historia, empleando las operaciones basicas para resolver
situaciones cotidianas de conteo segun su productividad. A través de la historia se
han generado una serie de concepciones sobre la importancia de las matematicas,
su aplicabilidad y la forma adecuada en la que se debe ensefiar para hacer de este

ejercicio un aprendizaje didactico y del interés del estudiante.

4.2.2 Concepciones Sobre las Mateméticas. La historia de las matematicas
muestra que las definiciones, propiedades y teoremas enunciados por matematicos
famosos también son falibles y estan sujetos a evolucion. De manera analoga, el
aprendizaje y la ensefianza deben tener en cuenta que es natural que los alumnos
tengan dificultades y cometan errores en su proceso de aprendizaje y que se puede
aprender de los propios errores. Esta es la posicién de las teorias psicoldgicas
constructivistas sobre el aprendizaje de las matematicas, las cuales se basan a su
vez en la vision filosofica sobre las mateméaticas conocidas como constructivismo

social.34

En matematicas es necesario precisar definiciones claras y rigurosas de los entes

con los que se trabaja. Sin embargo, existe cierta complejidad cuando lo que se

33 FUENTES, Claudio. La Aritmética en las Matematicas. El origen de la matematica. [En linea].
Octubre de 2012. Disponible en: http://aritmeticamatematica.blogspot.com.co/2012/10/origen-de-la-
aritmetica.html

34 GODINO, Juan D. BATANERO, Carmen. FONT, Viceng. Fundamentos de la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas para maestros. Granada: Edicién, julio 2003. 19 p.
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quiere es de definir la propia matematica. Muchos autores generan interpretaciones
distintas sobre esta disciplina para establecer que son, para que sirven y su

efectividad.

Segun John D. Barrow, las matematicas son:

“En el fondo, matematica es el nombre que le damos a la coleccion de todas
las pautas e interrelaciones posibles. Algunas de estas pautas son entre
formas, otras en secuencias de nimeros, en tanto que otras son relaciones
mas abstractas entre estructuras. La esencia de la matemética esta en la

relacién entre cantidades y cualidades.

Por lo tanto, su existencia no es un misterio; es inevitable. En cualquier universo
en el que exista un orden de cualquier clase, y por lo tanto un Universo soporte

de vida, debe haber pauta, y por lo tanto debe haber matematica.”®

Segun Moliner, Maria las mateméticas son:

“Matematica. Ciencia que trata de las relaciones entre las cantidades y magnitudes

y de las operaciones que permiten hallar alguna que se busca, conociendo otras.”36

4.2.3 Operaciones Basicas de las Matematicas. Sise entienden las operaciones
basicas de nivel de primaria como el conjunto de procedimientos aritméticos que
permiten resolver problemas matematicos, en los que estén involucradas las
cantidades numéricas con una precision determinada. (Adicion, sustraccion,

multiplicacion y division)

35 BARROW, John D. Definiendo las matematicas. 1999 pp. 96, 283. [En linea]. Disponible en:
http://www.epsilones.com/paginas/definiendo/definiendo-barrow.html.

%6 MOLINER, Maria. Definiendo las matematicas. Gredos, Madrid, 1991. [En linea] Disponible en:
http://www.epsilones.com/paginas/definiendo/definiendo-mm.html.
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Las operaciones basicas de matematicas comprendidas en los libros, representan
para el nifio un gran problema, debido a que las formas de ensefianzas complican
la adquisicion de los conocimientos de estos conceptos, por otro lado, estas
operaciones estan fuera del contexto social del nifio, y muchas veces su aprendizaje
no estd relacionado con su entorno. Es por esto que se debe tener clara la
conceptualizacion de estos términos mateméaticos para las operaciones bésicas y
asi poder disefar actividades de aprendizaje y habilidad en la aplicacion de las

mismas.
Se iniciara con las propiedades aditivas (adicién y sustraccion):

4.2.3.1 ;Qué es la adicién? . La palabra adicion es un término muy presente en
nuestro idioma y que de acuerdo al contexto en el cual lo usemos presentara
diferentes referencias

El uso mas popular y extendido que le damos a la palabra se da a instancias de las
matematicas, en las cuales se refiere a una de las operaciones aritméticas, la de la
suma y se simboliza a partir del simbolo +. EI mencionado signo se emplearéa para
indicar las cantidades que deben ser sumadas para asi obtener el valor de la
operacion o resultado final de la operacion, por ejemplo: (1 + 2 = 3).

Figura 1. Definicion gréfica de la adicion

&

El procedimiento estandar que se realiza para llevar a cabo una suma es el

siguiente: los sumandos, tal como se denomina a los numeros a sumar, se

colocaran en filas sucesivas y las cifras y se ordenaran en columnas, empezandose
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por la derecha con la cifra correspondiente a las unidades, a la izquierda siguen las

decenas, se continua por las centenas.3’

Propiedades de la adicion:

La suma tiene cuatro propiedades. Las propiedades son conmutativas, asociativas,

distributivas y elemento neutro.

e Propiedad conmutativa: Cuando se suman dos numeros, el resultado es el

mismo independientemente del orden de los sumandos. Por ejemplo 4+2 = 2+4.

e Propiedad asociativa: Cuando se suman tres 0 mas numeros, el resultado es
el mismo independientemente del orden en que se suman los sumandos. Por
ejemplo (2+3) + 4= 2 + (3+4).

e Elemento neutro: La suma de cualquier nimero y cero es igual al nimero

original. Por ejemplo 5+ 0 = 5.

e Propiedad distributiva: La suma de dos niumeros multiplicada por un tercer
namero es igual a la suma de cada sumando multiplicado por el tercer nimero.
Por ejemplo 4 * (6+3) = 4*6 + 4*3

4.2.3.2 ¢Qué es la sustraccién? . Una resta debe ser entendida como una
operacion de tipo matematico en la que se busca descomponer una cifra a partir de
otra que se ha dado con antelacién. Es decir, se retira parte de ella, para asi conocer
cual es el resultado del procedimiento

37 DEFINICION ABC. Definicion de Adicion. Disponible en:
http://www.definicionabc.com/general/adicion.php. [citado en 18 de Noviembre de 2016]
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Figura 2. Definicion gréfica de sustraendo

- 7526 Minuendo
3268 Sustraendo

Resta 0

1 Q794 diferencia

Elementos de la resta

Dentro de una operacion como la resta se van a poder distinguir elementos como el
minuendo, sustraendo, diferencia y signo. A continuacién, damos una explicacion
de las caracteristicas de cada uno.

Minuendo: es el primer nimero de la operacion, al que se le resta otro nimero.
Sustraendo: Es el segundo numero de la operacién, que resta al primer namero.
Diferencia: Es el resultado de la resta.

Signo: Es el signo, llamado menos, que se representa con una rayita pequefia (-)

Propiedades de la sustraccion

Como cualquier otra operacion matematica, la resta se encuentra sometida a unos
principios basicos que deben ser respetados para el resultado sea el correcto. En

ese orden e ideas, cuando se realiza una resta, debemos tener en cuenta:
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e Los numeros que se restan deben estar colocados correctamente, es decir,
unidades debajo de unidades, decenas debajo de decenas, centenas debajo de
centenas y asi sucesivamente.

e Los objetos que se restan deben ser de la misma especie; manzanas a
manzanas, peras a peras, sillas a sillas, etc....

¢ El minuendo siempre debe ser mayor que el sustraendo, ya que seria imposible
quitarle a un nUmero menor uno mayor.

e EIl resultado de una resta se puede comprobar de la siguiente manera:
DIFERENCIA + SUSTRAENDO = MINUENDO

4.2.3.3. (,Qué es la multiplicacion? . Es una operacion matematica que consiste

en sumar un numero tantas veces como indica otro niumero

Dentro de la multiplicacién se distinguen los siguientes elementos:

Factores o coeficientes: son los nimeros que se multiplican. Individualmente se
denomina multiplicando al nimero a sumar o numero que se esta multiplicando y
multiplicador al nimero de veces que se suma el multiplicando.

Producto: Es el resultado de la multiplicacion.

Signo: Es el signo, llamado por, que se representa con la letra (X)38

Figura 3. Demostracion grafica de los signos matematicos

38 Respuestas Tips. ¢Cudles son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:
http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/
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Fuente: Respuestas Tips. ¢ Cuales son las propiedades de la multiplicacion?: Disponible en:

http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/

¢,Como realizar una multiplicacion?

Para realizar una multiplicacion, lo primero que debes hacer es ordenar los
nameros: el multiplicando debe ir arriba y el multiplicador, debajo. Una vez que
tengas ubicados los numeros, deberas colocar el signo por (x) a la izquierda del
multiplicador y trazar una linea en la parte inferior (debajo de la cual ira el resultado

de la multiplicacion)

Veamos un ejemplo:
458 x 3 =

Figura 4. Demostracion grafica de realizacion de una multiplicacién

4 S 8
X 3

Tomado de: Respuestas Tips. ¢Cudles son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:

http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/

47



Seguidamente se debe multiplicar el 3 por cada una de las cifras del

458, comenzando por las unidades, luego por las decenas y finalmente por las
centenas.

Figura 5. Demostracion gréfica multiplicacién unidades

Cent. Dec. Unid.
|

4 S 8
3

Tomado de: Respuestas Tips. ¢ Cudles son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:
http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/

En este caso, 3 x 8 es igual a 24. Como el 24 tiene dos cifras, se coloca debajo de

la linea Unicamente la cifra de la derecha (el 4) y a la cifra de la izquierda (el 2) se

la va a sumar al resultado de multiplicar el 3 por la decena:
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Figura 6. Demostracion gréfica multiplicacién decenas

Cent. Dec. Unid.

+ 2

4 S 8

Tomado de: Respuestas Tips. ¢ Cuales son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:
http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/

A continuacion, 3 x 5 es igual a 15. Al 15 se le debe sumar el 2 de la operacion
anterior, por lo que se obtiene 17. El 17 tiene dos cifras, asi que se procede de igual
forma a colocar debajo de la linea la cifra de la derecha (el 7) y a la cifra de la

izquierda se le suma al resultado de multiplicar el 3 por la centena.
Figura 7. Demostracion gréafica multiplicacién centenas

Cent. Dec. Unid.

+ 1

4 S 8

Tomado de: Respuestas Tips. ¢ Cudles son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:
http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/
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Por ultimo, 3 x 4 es igual a 12. Al 12 se le suma el 1 de la operacion anterior y se
obtendra 13. Como ya no quedan mas cifras por multiplicar, ahora si se escribira

debajo de la linea el nUmero entero, que en este caso es 13.

Figura 8. Demostracién grafica multiplicacion final

Cent. Dec. Unid.

+ 1
4 S 8
X 3
1 3 7 <

Tomado de: Respuestas Tips. ¢ Cudles son las propiedades de la multiplicacién?: Disponible en:

http://respuestas.tips/que-propiedades-tiene-la-multiplicacion/

De esta manera se llega a la conclusion que 458X3=1.374.

En el aprendizaje de las matematicas, la funcion del docente es de vital importancia,
ya que debe suministrarles a los estudiantes los recursos necesarios para que este

proceso sea agradable y significativo.

4.2.4. Aprendizaje Significativo. Ocurre cuando una nueva informacion se
conecta con un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto
implica que las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos 0 proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del
individuo y que funcionen como un punto de anclaje a las primeras. Por esta razon
Ausubel (1961) como precursor del aprendizaje significativo afirma que:

“El aprendizaje significativo presupone tanto que el alumno manifiesta una
actitud hacia el aprendizaje significativo; es decir, una disposicion para

relacionar, no arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con su

50



estructura cognoscitiva, como el material que el aprende es potencialmente
significativo para él, especialmente relacionable con su estructura de

conocimiento, de modo intencional y no al pie de la letra (p. 1).”%°

Por lo anterior, el ser humano tiene la disposicion de aprender solo aquello a lo que
le encuentra logica, tiende a rechazar aquello a lo que no le encuentra sentido
siendo el Unico y auténtico aprendizaje, el significativo cualquier otro aprendizaje
serd puramente mecanico, memoristico, oportuno para aprobar un examen, para
ganar una materia, entre otros. El aprendizaje significativo es un aprendizaje
relacional, lo da la relacion del nuevo conocimiento con saberes anteriores,
situaciones cotidianas, con la propia experiencia, en contextos reales. Por esta
razon el aprendizaje significativo con base en los conocimientos previos que tiene
el individuo, mas los conocimientos nuevos que va adquiriendo estos dos al
relacionarse, forman una conexion importante y es asi como se forma el nuevo

aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo.

Ademas de una estructura pedagdégica orientada a la motivacion para hacer de las
clases un ejercicio dinamico y enriquecedor, donde el protagonista es el estudiante;
es necesario antes de organizar el método a emplear tener en cuenta las diferentes

etapas del desarrollo cognitivo del nifio.

4.2.5. Etapas del Desarrollo Cognitivo Segun Piaget. Desarrollo cognitivo

Probablemente, la teoria méas citada y conocida sobre desarrollo cognitivo en nifios
es la de Jean Piaget (1896-1980). “La teoria de Piaget mantiene que los nifios pasan
a través de etapas especificas conforme su intelecto y capacidad para percibir las

relaciones maduran. Estas etapas se desarrollan en un orden fijo en todos los nifios,

39 AUSUBEL, David, et al. Teoria del aprendizaje significativo. Fasciculos de CEIF, 1983, vol. 1.
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y en todos los paises™?. No obstante, la edad puede variar ligeramente de un nifio

a otro. Las etapas son las siguientes:

4.2.5.1. Etapa sensoriomotora:

“Esta etapa tiene lugar entre el nacimiento y los dos afios de edad,
conforme los niflos comienzan a entender la informacion que perciben sus
sentidos y su capacidad de interactuar con el mundo. Durante esta etapa,
los nifios aprenden a manipular objetos, aunque no pueden entender la
permanencia de estos objetos si no estan dentro del alcance de sus
sentidos. Es decir, una vez que un objeto desaparece de la vista del nifio o
nifia, no puede entender que todavia existe ese objeto (0 persona). Por este
motivo les resulta tan atrayente y sorprendente el juego al que muchos
adultos juegan con sus hijos, consistente en esconder su cara tras un objeto,
como un cojin, y luego volver a “aparecer”. Es un juego que contribuye,
ademas, a que aprendan la permanencia del objeto, que es uno de los
mayores logros de esta etapa: la capacidad de entender que estos objetos
contintan existiendo, aunque no pueda verlos. Esto incluye la capacidad
para entender que cuando la madre sale de la habitacion, regresara, lo cual
aumenta su sensacion de seguridad. Esta capacidad suelen adquirirla hacia
el final de esta etapa y representa la habilidad para mantener una imagen

mental del objeto (o persona) sin percibirlo”.*

4.2.5.2. Etapa preoperacional.

“Comienza cuando se ha comprendido la permanencia de objeto, y se
extiende desde los dos hasta los siete afios. Durante esta etapa, los
nifios aprenden como interactuar con su ambiente de una manera mas
compleja mediante el uso de palabras y de imagenes mentales. Esta etapa

esta marcada por el egocentrismo, o la creencia de que todas las personas

40 PIAGET, Jean. Etapas del Desarrollo Cognitivo segun Piaget. [en Linea] Aprendiendo

Matematicas.

https://aprendiendomatematicas.com/etapas-de-desarrollo-cognitivo-segun.piaget/.

(citado en 21 de noviembre de 2016)

41 1bid. p. 1
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ven el mundo de la misma manera que €l o ella. También creen que los
objetos inanimados tienen las mismas percepciones que ellos, y pueden
ver, sentir, escuchar, etc. Un segundo factor importante en esta etapa es
la Conservacion, que es la capacidad para entender que la cantidad no
cambia cuando la forma cambia. Es decir, si el agua contenida en un vaso
corto y ancho se vierte en un vaso alto y fino, los nifios en esta etapa
creeran que el vaso mas alto contiene més agua debido solamente a su

altura”.*?

Se presenta por la dificultad de los nifios en esta etapa para asimilar.

Esto es debido a la incapacidad de los nifios de entender la reversibilidad y debido
a que se centran en sélo un aspecto del estimulo, por ejemplo, la altura, sin tener

en cuenta otros aspectos como la anchura.

4.2.5.3. Etapa de las operaciones concretas: “Esta etapa tiene lugar entre
los siete y doce afios aproximadamente y estd marcada por una disminucion gradual
del pensamiento egocéntrico y por la capacidad creciente descentrarse en mas de
un aspecto de un estimulo. Pueden entender el concepto de agrupar, sabiendo que
un perro pequefo y un perro grande siguen siendo ambos perros, o que los diversos

tipos de monedas y los billetes forman parte del concepto mas amplio de dinero”#3.

Solo pueden aplicar esta nueva comprensiéon a los objetos concretos (aquellos
gue han experimentado con sus sentidos). Es decir, los objetos imaginados o los
que no han visto, oido, o tocado, contintan siendo algo mistico para estos nifios, y

el pensamiento abstracto tiene todavia que desarrollarse.

42 |bid. p. 1
43 1bid. p. 2
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4.2.5.4. Etapa de las operaciones formales. En la etapa final del desarrollo
cognitivo (desde los doce afios en adelante), los nifilos comienzan a desarrollar una
vision mas abstracta del mundo y a utilizar la légica formal. Pueden aplicar la
reversibilidad y la conservacion a las situaciones tanto reales como imaginadas.
También desarrollan una mayor comprension del mundo y de la idea de causa y

efecto.

Esta etapa se caracteriza por la capacidad para formular hipotesis y ponerlas a
prueba para encontrar la solucién a un problema.

Otra caracteristica del individuo en esta etapa es su capacidad para razonar en
contra de los hechos. Es decir, si le dan una afirmacion y le piden que la utilice como
la base de una discusion, es capaz de realizar la tarea. Por ejemplo, pueden razonar

sobre la siguiente pregunta: ; Qué pasaria si el cielo fuese rojo?”.44

4.2.6. Pensamientos Matematicos. EIl Ministerio de Educacién Nacional (MEN)
define que “ser matematicamente competente se concreta de manera especifica en
el pensamiento l6gico y el pensamiento matematico, el cual se subdivide en los
cinco tipos de pensamiento propuestos en los Lineamientos Curriculares: el
numeérico, el espacial, el métrico o de medida, el aleatorio o probabilistico y el

variacional”>, los cuales se mencionaran asi:

a) Pensamiento numérico:

“El desarrollo del pensamiento numérico exige dominar progresivamente un
conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y teorias en

diversos contextos, los cuales permiten configurar las estructuras

44 |bid. p. 2

45 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estandares Basicos de Competencias
en Matematicas. Potenciar el pensamiento matematico: jun reto escolar! [En linea]. Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf. (Citado el 21 de
Noviembre del 2016)
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conceptuales de los diferentes sistemas numéricos necesarios para la
Educaciéon Basica y Media y su uso eficaz por medio de los distintos

sistemas de numeracién con los que se representan®®”.

b) Pensamiento espacial:

Asimilado como “... el conjunto de los procesos cognitivos mediante los cuales se
construyen y se manipulan las representaciones mentales de los objetos del
espacio, las relaciones entre ellos, sus transformaciones, y sus diversas

traducciones o representaciones materiales™’.

c) Pensamiento métrico o de medida:

“‘Hace referencia a la comprension general que tiene una persona sobre las
magnitudes y las cantidades, su medicion y el uso flexible de los sistemas métricos

o de medidas en diferentes situaciones”.*8

En los Lineamientos Curriculares se especifican conceptos y procedimientos

relacionados con este tipo de pensamiento, como:

* La construccion de los conceptos de cada magnitud.

* La comprensién de los procesos de conservacion de magnitudes.

* La estimacion de la medida de cantidades de distintas magnitudes y
los aspectos del proceso de “capturar lo continuo con lo discreto”.

« La apreciacién del rango de las magnitudes.

* La seleccion de unidades de medida, de patrones y de instrumentos

y procesos de medicion.

46 ibid. p.60

47 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL (1998). Matematicas. Lineamientos
curriculares. MEN. Bogota, pag. 56.

48 |bid. p.63
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« La diferencia entre la unidad y los patrones de medicion.
* La asignacion numérica.

« El papel del trasfondo social de la medicion“®.

d) Pensamiento aleatorio o probabilistico:

“Ayuda a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de
ambiguedad por falta de informacion confiable, en las que no es posible predecir

con seguridad lo que va a pasar”.%

e) Pensamiento variacional:
Apunta a “el reconocimiento, la percepcion, la identificacion y la caracterizacion de
la variacion y el cambio en diferentes contextos, asi como con su descripcion,
modelacidn y representacion en distintos sistemas o registros simbolicos, ya sean

verbales, icénicos, gréaficos o algebraicos®Y”.

El variacional tiene “un papel preponderante en la resolucion de problemas
sustentados en el estudio de la variaciéon y el cambio, y en la modelacién de
procesos de la vida cotidiana, las ciencias naturales y sociales y las matematicas

mismas”.52

El desarrollo de todos los pensamientos es indispensable para lograr en el
estudiante un ser competente que comprenda ademas de conceptos, modelos y
preposiciones, pueda llegar a manipular las representaciones mentales de los
objetos del espacio teniendo en cuenta sus magnitudes. Ademas, le ayuda a dar

bases para tomar decisiones en situaciones de incertidumbre

49 |pid. p.63
50 |bid. p.65
51 |bid. p.66
52 |bid. p.66
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4.2.7. Procesos mateméticos. EI MEN indica unos procesos de pensamiento
“generales desde las particularidades presentes en la actividad matematica que

ocurre en su ensefianza y en su aprendizaje”3, son los siguientes:

a) Laformulacion, tratamiento y resolucion de problemas:

Explica que las situaciones problematicas que se les planteen a los estudiantes
deben estar relacionadas con su medio y su cotidianidad, para que sean
significativas. Se sugiere que el estudiante haga parte de este proceso desde su
formulacion, hasta su resultado; de forma constante sin perder el interés en el

mismo, y que a su vez lo impulse a sugerir nuevos casos.

Consiente en llevar al estudiante a que cree sus propias situaciones problematicas
y que genere diferentes formas de solucion, una vez haya desarrollado una serie de

ejercicios contextualizados con su medio.

b) La modelacion
El MEN menciona que existen “formas diferentes, que simplifican la situacion y
seleccionan una manera de representarla mentalmente, gestualmente,
graficamente o por medio de simbolos aritméticos o algebraicos, para poder

formular y resolver los problemas relacionados con ella®*”.
De esta forma el estudiante podra verificar, durante la basqueda de distintas
alternativas de solucion, si el desarrollado por él se asimila a el resultado o en caso

contrario que su respuesta no es posible.

c) Lacomunicacion:

53 |bid. p.51
54 Ibid. p.52
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En este proceso el MEN®®, presenta unas caracteristicas de la matematica la cual
se trasmite, es decir se construye, se refina 'y se comunica. Al igual que el lenguaje

verbal, esta se escribe, se lee y se escucha.

También se resalta que la adquisicion del lenguaje matemético, es un proceso
planificado y riguroso, que busca la discusion, por medio del trabajo colaborativo se

construye y consolida el conocimiento.

“La matematica ofrece diferentes formas de comunicacion, los simbolos, letras son
un lenguaje para comunicar conceptos, estructuras. En la comunicacion de un
problema se debe tener en cuenta el tipo de enunciado en el que se da: enunciado

literal- enunciado por evocacion- enunciado complejo”®

d) El razonamiento
En este proceso el MEN®” recomienda que el desarrollo del mismo debe al iniciar
desde los primeros grados y permitir: percibir regularidades y relaciones, hacer
predicciones, conjeturas y refutarlas, también dar explicaciones coherentes,
proponer interpretacion y posibles respuestas para asi adoptarlas o rechazarlas es

decir argumentos.

e) Laformulacion, comparaciony la ejercitacion de procedimientos

El MEN sustenta que:
“Este proceso implica comprometer a los estudiantes en la construccién y ejecucién
segura y rapida de procedimientos mecanicos o de rutina, también llamados
“algoritmos”, procurando que la practica necesaria para aumentar la velocidad y
precisibn de su ejecucidn no oscurezca la comprension de su caracter de

herramientas eficaces y (tiles en unas situaciones, por lo tanto, pueden modificarse,

55 |bid. p.54
56 |bid. p.54
57 Ibid. p.54
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ampliarse y adecuarse a situaciones nuevas, o aun hacerse obsoletas y ser
sustituidas por otras.”58

Estos procesos y pensamientos fueron de mucha ayuda en el momento de disefiar
la propuesta apoyada en la secuencia didactica, y de esta forma llevar a los
estudiantes a ser seres competentes matematicamente, partiendo de situaciones
problematicas del medio que le rodea, para desarrollar su pensamiento logico, a
través del juego como estrategia ludica que ademas de dinamizar la actividad

educativa, también genere un conocimiento en los estudiantes.

4.2.8 Secuencias didacticas. Se define una secuencia didactica como aquella que
“esta constituida por una sucesion de acciones e interacciones, debe ser posible
evidenciar el criterio de asignacion de complejidad entre las actividades a medida

que transcurre su desarrollo”°

Conjunto de actividades ordenadas, estructuradas y articuladas para la concepcion

de unos objetivos educativos.

Es una forma de organizaciéon del aprendizaje, donde se establecen una serie de
acciones con actividades entretejidas con significado y sentido. Parte de los
contenidos actitudinales, procedimentales y conceptuales; contextualizadas con el
objetivo de arrojar un producto.

Para diseflar una secuencia se debe tener en cuenta:

58 |bid. p.55

5 RINCON B. Gloriay PEREZ Abril. La pedagogia por proyectos y la secuencia didactica entendidas
como tipos de configuracion didactica. Fragmento de un médulo virtual disefiado para CERLALC,
20009.

59



e Ubicar los elementos correspondientes acordes al programa de la asignatura a
tratar.

e Situar los propoésitos correspondientes.

e Ubicar los aprendizajes esperados en relacién con la temética a tratar.

e I|dentificar el tiempo de duracion.

e Seleccionar los recursos didacticos mas apropiados para lograr los
aprendizajes.

e Pensar en el producto que seréa generado al final.

Se encuentra organizada de la siguiente forma:

Apertura: permiten identificar y recuperar experiencias y presaberes de los
estudiantes.

Desarrollo: ayudan a introducir los nuevos conocimientos cientifico-técnicos para

relacionarlos con los identificados en la apertura.

Cierre: permite que se haga una sintesis entre las actividades de apertura y las de

desarrollo.

Se caracteriza por:

e Permite la seleccion de contenidos, recursos y distribucion del tiempo.

e Detectar el papel asignados a los sujetos pedagdgicos.

e Organizacion de las clases en funcién de la problematica.

e Da sentido a la evaluacion.

e Presenta los presaberes que ha obtenido en sus diferentes aprendizajes.
e Manifiesta los intereses que tienen frente a diversas situaciones

e Confronta presaberes y nuevos conocimientos
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e Propicia el trabajo con saberes que tienen cada vez mayor grado de complejidad.
Permitiendo profundizarlos a partir del disefio de multiples y variadas formas de

transmitirlos y acceder a ellos.

4.2.9 El Juego. El juego es una actividad que esta ligada por naturaleza al hombre,
se emplea para aprender y desarrollar habilidades desde la realidad que nos rodea.
A lo largo de la historia y desde los diferentes ambitos existe una estrecha relacion
entre esta area y el juego, aclarando que el juego es solo una herramienta, pero su
implementacion puede llegar a lograr que se obtengan grandes resultados.

Existen situaciones cotidianas y juegos que son propicios para utilizar los niameros.
Por ello, como educadores es necesario dar actividades a los nifios que impliquen
acciones para reflexionar sobre las mismas. El juego y la matemética tienen rasgos
comunes. Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos mas adecuados
para transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo que las matematicas pueden
generar, y para comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad

matematica.

Piaget describe algunos tipos de juegos que van surgiendo espontaneamente

seguidos de los estadios evolutivos como lo son:
* Juegos de ejercicio
“‘En la medida que se desprende de la acomodacion sensorio-motora y con la

aparicion del pensamiento simbolico en la edad infantil (de 2 a 4 afios), hace su

aparicion la ficcién imaginaria y la imagen se convierten ahora en simbolo ludico”°.

60 McGraw-Hill Education. Unidad 2: Juego en el desarrollo infantil. [en linea]. Disponible en:
http://assets.mheducation.es/bcv/guide/capitulo/8448171519.pdf. Citado el (22 de Noviembre del
2016)

61



A través de la imagen que el nifio tiene del objeto lo imita y lo representa. Aparece
asi "el objeto simbolo", que no sélo lo representa, sino que, también, lo sustituye.
Un palo sobre el que se cabalga, representa y sustituye a la imagen conceptual del

corcel, que en realidad es un caballo ligero de gran alzada.

Se produce entonces un gran salto evolutivo: desde el plano sensorio-motor hemos

pasado al pensamiento representativo.

* Juegos simbdlicos

“El juego simbdlico es, por tanto, una forma propia del pensamiento infantil
y si, en la representacién cognitiva, la asimilacion se equilibra con la
acomodacion, en el juego simbdlico la asimilacién prevalece en las
relaciones del nifio con el significado de las cosas y hasta en la propia
construccién de lo que la cosa significa. De este modo el nifio no sélo
asimila la realidad, sino que la incorpora para poderla revivir, dominarla o

compensarla™?.

Con los inicios de la socializacion, hay un debilitamiento del juego propio de la edad
infantil y se da el paso al juego propiamente preescolar, en el que la integracion de
los otros constituye un colectivo ludico en el que los jugadores han de cumplir un

cierto plan de organizacion, sin el cual el juego no seria ciertamente viable.

* Juegos de reglas

“Estos juegos de reglas van a integrar y combinar todas las destrezas
adquiridas: combinaciones sensorio-motoras (carreras, lanzamientos, etc.,) o

intelectuales (ajedrez) con el afiadido de la competitividad (sin la que la regla

61 |bid. p.33
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no seria de utilidad) y bajo la regularizacion de un cédigo normativo vinculado
a la naturaleza del propio juego o por simples pactos puntuales e improvisados.
"La regla - sostiene Piaget - tan diferente del simbolo como puede serlo éste
del simple ejercicio, resulta de la organizacion colectiva de las actividades
ladica"

“Asi las reglas incluiran, ademas, en la dad del colegio, esa otra exigencia, la
de la victoria o la derrota, la de la competitividad”.

“Al principio los jugadores suelen ser pocos Yy las alteraciones de las normas
muchas. Pero con el paso a la escolaridad se ira alcanzando un equilibrio sutil
entre el principio asimilador del Yo, que es consustancial a cada juego y la

adecuacion de éste a la vida ladico-socia”®?

Segun este autor también “El juego es el producto de la asimilacion que se disocia
de la acomodacion antes de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente, que
haran de él su complementario en el pensamiento operatorio o racional. En ese
sentido, el juego constituye el polo extremo de la asimilacion de lo real al yo, y
Carmen Minerva Torres 125 participa al par, como asimilador, de esa imaginacion
creadora que seguira siendo el motor de todo pensamiento ulterior y hasta la

razon” .3

4.2.10 Resolucion de Problemas. Existen diferentes significaciones de la
expresion “resolucién de problemas” algunas parten de la resolucion de situaciones

rutinarias hasta ejercicios mas avanzados matematicamente.

La mayoria de las docentes se han preguntado cual es la forma acertada para
ensefiar a resolver un problema convirtiéndolo en una fuente de aprendizaje de las

Matematicas y desarrollador de competencias, logrando que este proceso se dé por

62 1bid. p.36
63 PJAGET, J. Le jeu en la formation du symbole chez I'enfant. Paris, Delachaux et Niestlé. 1945.
Citado por: Torres, Carmen Minerva. [En linea]. citado el 22 de Noviembre de 2016]
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medios mas practicos y aplicados a situaciones de la vida real. Pero primero hay

que tener claro que es un problema.

Problemas

Frecuentemente los estudiantes se encuentran ante situaciones que le exige
contestar una serie de preguntas a partir de unos datos especificos. A esto le
llamamos un problema. Diferentes profesiones requieren de los procesos para
resolver problemas. Si estos problemas involucran cantidades numeéricas o figuras,

por lo regular lo clasificamos como un problema matematico.

De modo que puedas estar seguro que hay un problema y que las mateméticas
pueden ayudarte a resolverlo, el enunciado debe ser analizado cuidadosamente.

Por ejemplo, asume que tienes que responder a la pregunta:

¢, Cuantos sellos de 3 centavos hay en una docena?

Observa que ésta pregunta no plantea un problema ya que la informacion que se
pide, ya se tiene.

El primer paso para resolver un problema es comprenderlo. Esto es, tener claro que
informacion necesitas determinar, cudl tienes a tu disposicion que sea pertinente o
cual te falta.

Por otro lado, hay problemas cuya informacion no esta disponible en el enunciado.
Esto no quiere decir, necesariamente, que no se pueda resolver. Solo te recuerda

gue necesitas mas informacion.

“Método de Polya para resolver problemas matematicos”64

6 HERNANDEZ, Victor M. y VILLALBA G., Martha C. George Pdlya: El Padre de las Estrategias
para la Solucién de Problemas. 1994. [En linea]. Disponible en:
http://fractus.uson.mx/Papers/Polya/Polya.pdf. (Citado 18 de noviembre de 2016)
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Para resolver un problema se necesita:

Paso 1: Entender el problema

e ¢Cual es laincégnita?, ¢ Cuales son los datos?
e« ¢Cual es la condicibn? ¢Es la condicién suficiente para determinar la

incégnita? ¢ Es insuficiente? ¢ Redundante? ¢ Contradictoria?

Paso 2: Configurar un plan

¢, Te has encontrado con un problema semejante? ;O has visto el mismo
problema planteado en forma ligeramente diferente?

¢, Conoces algun problema relacionado con éste? ¢ Conoces algun teorema que
te pueda ser (til? Mira atentamente la incognita y trata de recordar un problema
que sea familiar y que tenga la misma incognita o una incégnita similar.

He aqui un problema relacionado al tuyo y que ya has resuelto ya. ¢Puedes
utilizarlo? ¢ Puedes utilizar su resultado? ¢Puedes emplear su método? ¢Te
hace falta introducir algun elemento auxiliar a fin de poder utilizarlo?

¢,Puedes enunciar al problema de otra forma? ¢Puedes plantearlo en forma
diferente nuevamente? Recurre a las definiciones.

Si no puedes resolver el problema propuesto, trata de resolver primero algin
problema similar. ¢Puedes imaginarte un problema analogo un tanto mas
accesible? ¢Un problema mas general? ¢Un problema mas particular? ¢Un
problema anélogo? ¢Puede resolver una parte del problema? Considera sélo
una parte de la condicidon; descarta la otra parte; ¢en qué medida la incégnita
gueda ahora determinada? ¢ En qué forma puede variar? ¢ Puedes deducir algin
elemento Util de los datos? ¢ Puedes pensar en algunos otros datos apropiados
para determinar la incognita? ¢Puedes cambiar la incognita? ¢ Puedes cambiar
la incégnita o los datos, o ambos si es necesario, de tal forma que estén mas

cercanos entre si?
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« ¢Has empleado todos los datos? ¢Has empleado toda la condicién? ¢Has

considerado todas las nociones esenciales concernientes al problema?

Paso 3: Ejecutar el plan
o Al ejecutar tu plan de la solucién, comprueba cada uno de los pasos

e ¢Puedes ver claramente que el paso es correcto? ¢ Puedes demostrarlo?

Paso 4: Examinar la solucién obtenida
e ¢ Puedes verificar el resultado? ¢ Puedes el razonamiento?
o ¢Puedes obtener el resultado en forma diferente? ¢Puedes verlo de golpe?

¢, Puedes emplear el resultado o el método en algun otro problema?

Se deben tener en cuenta los interrogantes presentados en cada paso para dar
respuesta a cada uno poder avanzar al siguiente, debido a que cada uno esté ligado

al anterior.

4.2.11. La taxonomia de SOLO. la taxonomia SOLO (structure of the observe
learning outcome) de Biggs y Collins (1982), esta taxonomia tiene en cuenta cinco
niveles en los cuales se clasifica los procesos de aprendizaje y resultados
esperados en los diferentes procesos de ensefianza como lo sefalé Julian Lépez
Yafnez y otros. (2004) quienes plantearon que la taxonomia SOLO “Se basa en el
estudio de resultados de aprendizaje de los estudiantes en una variedad de
contenidos de diferentes areas de conocimiento, a medida que los estudiantes
aprenden, los resultados de su aprendizaje exhiben estadios similares de aumento

estructural de complejidad.”®®

65 | OPEZ YANES, Julian. Cambiar con la sociedad, cambiar la sociedad. Universidad de Sevilla.
Espafa 2014.
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5. METODOLOGIA

A continuacion, se menciona el enfoque cualitativo, con un disefio de investigacion
accion, donde se describe las diferentes técnicas e instrumentos que se realizaron

en él.

5.1 ENFOQUE Y DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion se realizo bajo el enfoque cualitativo que maneja una perspectiva
interpretativa donde se refleja una mirada interna, intangible, subjetiva y significativa
de las realidades que enmarcan el contexto del aula, construida entre los actores
de la comunidad educativa, en una constante busqueda a dar respuesta a la
naturaleza de la realidad, las relaciones entre investigador y conocimiento que se

genera y relacion entre investigador y la realidad que investiga.

“‘El enfoque cualitativo se ostenta bajo una representacién holistica vy
contextualizada que permite un abordaje en el medio natural y desde la
cotidianeidad una lectura de la realidad e interpretacién del rol de los actores
involucrados en este contexto”®®. Este tipo de investigacién permitié la construccion
de un conocimiento, la integracion de los participantes de la comunidad educativa y
el acercamiento a aquellos espacios o situaciones de las realidades humanas que

no se pueden evidenciar en la lectura de analisis cuantitativos.

Con un disefio de investigacidén-accion, describiéndose como “reflexion relacionada
con el diagnédstico™’, donde el propdsito de esta investigacion consistié “en
profundizar la comprensién del profesor (diagndéstico) de su problema. Por tanto,

adopta una postura exploratoria frente a cualesquiera definiciones iniciales de su

66 SANDOVAL CASILINAS, Carlos Arturo. Investigacion Cualitativa: Programa de especializacion en
teoria, métodos y técnicas de investigacion social. Bogota: Copyright: ICFES. 1996, p 20.

67 ELLIOT, Jhon. La investigacién-accion en educacion. Cuarta edicion: 2000. Ediciones Morata, S.
L. P.4.
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propia situacion que el profesor pueda mantener.”®® Principalmente en este ejercicio
se partié del andlisis diagndstico, que permitié guiar el proceso investigativo, a
través de la intervencion del docente-investigador y asi se ided una propuesta

innovadora que ayudd a mejorar las debilidades encontradas.

5.2 DESCIPCION DEL ESCENARIO Y DE LOS PARTICIPANTES

El contexto en el que se desarrollo el proyecto fue con la totalidad de los estudiantes
del grado segundo de la sede E del Instituto Técnico en Comunicacién de
Barrancabermeja, un colegio ubicado en la ciudad de Barrancabermeja, Santander.
En la actualidad esta institucién ofrece los servicios en los grados de preescolar,
basica primaria, basica secundaria y media, organizadas en tres sedes. Estos nifios
cuyas edades oscilan entre 6 y 11 afios, la mayoria viven en el barrio Arenal que se
encuentra a las orillas del Rio Magdalena, la economia de sus familias depende de
actividades del rio como pescadores, areneros y reciclaje. Ubicados entre los

estratos Oy 1.

5.3 PROCESO DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Luego del analisis de las diferentes pruebas de competencia nacionales e
internacionales aplicadas a los estudiantes en ciertos niveles de formacion, se
evidencié una serie de situaciones problematicas que pretenden ser mejoradas,

mediante la aplicacion de una secuencia didactica.

5.3.1 Técnicas de recoleccion de la informacion. Se emplearon las siguientes

técnicas direccionadas por el enfoque cualitativo:

e Andlisis de documentos: Analisis de los resultados obtenidos en las

diferentes pruebas realizadas a los estudiantes para establecer su nivel de

68 Ibid. p. 5.
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competencia en cuanto a la comprension y resolucién de situaciones

probleméticas.

Observacion participante: se realizO una observacion activa en la
cotidianidad del aula especificamente en las clases del area de matematicas,
para lograr una interaccion con los protagonistas, que en este caso son los
estudiantes. Esta técnica permitié que la recoleccion de la informacion fuese
veraz y creible porque pudo desarrollarse una descripcion caracteristica de
las diferentes situaciones presentadas en el aula de clase, donde se
evidencio las fortalezas y debilidades de los nifios referente a la teméatica de

la investigacion.

5.3.2 Instrumentos de registro de la informacién

Diarios de campo: este instrumento permitio el registro de manera
descriptiva de los hecho o eventos del proceso investigativo. Alli se pudo
describir actitudes o conductas especificas de los estudiantes. También la

anotacion de puntos clave resultados de interacciones o socializacion del

grupo.

Taller prueba diagnéstica: Taller que permitié analizar como se encuentran

los estudiantes al iniciar el proceso investigativo.

Registro fotografico: Las fotografias permitieron registrar momentos en el
aula, donde se evidencié situaciones particulares en la ensefianza de las
matematicas, el papel que desempefa el docente, el estudiante y su

interaccion.
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e Taller prueba final: Se empled el mismo taller de la prueba diagndstica con
el objetivo de poder determinar los avances que obtuvieron los estudiantes

luego de la aplicaciéon de la secuencia didactica.

5.4 PROCESO DE ANALISIS DE LA INFORMACION

El proceso que se llevd a cabo en el analisis de la informacion inicié con la
implementacion de técnicas interactivas de recoleccion de informacién como el
andlisis de documentos sobre pruebas de competencias realizadas a los
estudiantes a nivel nacional e internacional y observacion sobre la cotidianidad en
el aula, forma de ensefianza de la docente, respuesta de los estudiantes frente al
area. Esta informacién sirvi6 para poder determinar las posibles causas y
consecuencias de las dificultades que tienen los estudiantes para resolver

situaciones problematicas.

Luego de interpretar la informacion recolectada, se determiné las posibles formas
de intervencién para asi implementar una estrategia innovadora que contribuyé a
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Finalmente se teorizé esa

informacion.

La metodologia cualitativa mas que un conjunto de técnicas para recoger datos, es
un modo de visualizar la verdadera realidad de los sujetos que participan y de las
relaciones que establecen con el contexto y con los otros participantes. “Esto implica
la recuperaciéon de la subjetividad como ambito valido de indagacion y de
transformacion y valoracién del conocimiento comun como fuente de saber, la vida
cotidiana en el aula como espacio principal para la formulacion y transformacion de

las realidades humanas”®°.

69 SANDOVAL CASILINAS, Carlos Arturo. Investigacion Cualitativa: Programa de especializacion en
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5.5 VALIDEZ

McKernan define cuatro tipos de triangulacidn “conceptual o tedrica, de informacion
o datos, del investigador y metodolégica”’, La triangulacion empleada en esta
investigacion fue la metodoldgica, debido a que la informacion recolectada fue
obtenida a través de la observacion participante, andlisis de documentos y
cuestionarios.

La validez para Bonilla y Rodriguez, “apunta al nivel de relacion entre la l6gica de
los resultados y la de coherencia logica de los resultados, con resultados de otras
investigaciones o estudios realizados”,”* validez que se logré a través de la

triangulacion de los datos.

5.6 CRITERIOS ETICOS

Teniendo en cuenta los criterios éticos establecidos por McKernan’? para la
investigacién accion, se menciona los que se tuvieron en cuenta en la presente

investigacion:

% Se solicité autorizacion a los directivos de la institucion educativa y padres de

familia para desarrollar la investigacion.

s Se informé a los educandos y acudientes objeto de estudio el propdsito de la

investigacion.

% La investigacion se dio a conocer en su totalidad en la institucion educativa.

70 |bid. p.209

1 BONILLA, E. & RODRIGUEZ, P. La investigacion en Ciencias Sociales. Mas alla del dilema de los
métodos. Segunda Edicion. Colombia: Universidad de los Andes, 1997. 150 p.

2 |bid. p.262
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6. METODOLOGIA E INTERVENCION

6.1. DIAGNOSTICO

Esta prueba fue la fase inicial del proyecto que tiene como titulo “Fortalecimiento
del pensamiento numeérico en los estudiantes del grado segundo de basica
primaria, a través del juego resolviendo situaciones probleméticas con las
operaciones basicas”. Investigacion que tuvo como objetivo identificar las
fortalezas y dificultades que presentan los nifios para desarrollar el pensamiento
numeérico en la resolucion de situaciones problematicas; se aplicd un cuestionario
organizado por 10 preguntas cerradas, las cuales fueron tomadas de las pruebas
saber de los afios 2012, 2013, 2014 y 2015. Preguntas donde los estudiantes debian
justificar su respuesta. Para su interpretaciéon se elabor6é una ficha técnica que
contiene la competencia, el nivel de desempefio, componente y afirmacion de cada
pregunta. Este se aplicd a 37 estudiantes del grado segundo el dia 16 de agosto,
su duracion fue de dos horas, tiempo en el que cada estudiante respondia a las
preguntas y justificaba se respuesta a través de la comprension del texto y por
consiguiente de la operacion que empleaba. Esta actividad fue grabada en su
totalidad. En el analisis se tuvo en cuenta una ficha técnica (ANEXO 3)

6.2. RESULTADOS Y ANALISIS DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA

Para analizar los resultados obtenidos en la prueba diagnostica, se empleé la
taxonomia de SOLO (structure of the observe learning outcome) de Biggs y Collins,
la cual se basa en el estudio de los resultados de distintas areas académicas de
contenido (Biggs y Collis, 1982). A medida que los estudiantes aprenden, los
resultados de su aprendizaje muestran fases similares de creciente complejidad
estructural. “Hay dos cambios principales dice Biggs- los cuantitativos, a medida
gue aumenta la cantidad de detalles principales en la respuesta de los estudiantes

y cualitativos, a medida que los detalles se integran a un modelo estructural. Las
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fases cuantitativas del aprendizaje se producen primero; después, el aprendizaje

cambia cualitativamente”.”3

Partiendo de esta teoria se planearon unos niveles ajustados al contexto de este

proyecto.

TAXONIMIA SOLO

e Da respuestas
incorrectas.
S e No justifica sus
IS respuestas
E ¢ No reconoce los datos
g PRE-ESTRUCTURAL de Ia, ~ sltuacion
O problematica a
operar.

e No logra dar solucién
a la pregunta.

e Reconoce algunos de
los datos a operar en
la situacion
problematica.

UNI- ESTRUCTURAL No justifica su
respuesta.

e Hace una lista de
algunos de los datos a
operar de la situacion
problematica.

e En algunas ocasiones
logra dar solucién a la
situacion
problematica,
empleando técnicas
poco adecuadas.

e No justifica su

MULTI-ESTRUCTURAL

respuesta 0 la
justifica, pero no
claramente.

e Relaciona todos los
datos de la situacion

73 | OPEZ YANES, Julian. Cambiar con la sociedad, cambiar la sociedad. Universidad de Sevilla.
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problematica y los
opera
adecuadamente.

e Logradarsoluciénala
situacion
problematica, justifica

RELACIONAL su respuesta y
explicar el
o procedimiento
>
= empleado
= e Da una respuesta
© correcta a la situaciéon
O problematica.
e Expresa diferentes
ABSTRACTO opciones de
AMPLIADO procedimientos para
dar respuesta a la
situacion
problematica.

e Formula diversas
justificaciones  para
dar explicacién a su
respuesta

Tomando como referencia la taxonomia de SOLO y las adaptaciones de la
categorizacion que se planificaron para el analisis de las respuestas se obtuvieron

los siguientes resultados por pregunta.

PREGUNTA 1

En una escuela estudian 334 nifios y 386 nifias. ¢ Cuantos estudiantes hay en total
en la escuela?

A. 610 estudiantes

B. 620 estudiantes
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C. 720 estudiantes

D. 810 estudiantes

NIVELES DE Numero de | porcentaje Evidencia
PENSAMIENTO | Estudiantes
pre-estructural 15 40%
uni-estructural 12 32%
multi-estructural 5 13%
relacional 5 13%
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PREGUNTA 2
Los nifios de tercero asignaron figuras distintas a los nimeros 100,10y 1, asi:

¢ 0o

Usando la asignacion anterior, un nifio dibujo.

A.423
B.342
C.432
D.324
NIVELES DE Numero de Porcentajes Evidencia
PENSAMIENTO Estudiantes
pre-estructural 21 56%
uni-estructural 9 24%
multi-estructural 4 10%
relacional 3 8%
PREGUNTA 3
Federico tiene estas monedas

D&

¢, Cual grupo de monedas representa la misma cantidad de dinero?
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e

B
et

Evidencias

Niveles de NUmero de PORCENTAJ
pensamiento Estudiantes ES
pre-estructural 7 18%
uni-estructural 15 40%

multi-estructural 10 27%
relacional 5 13%
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PREGUNTA 4

En un taller habia nueve tuercas sobre una mesa y de ella se utilizaron tres
tuercas para asegurar una lamina. ¢Cuantas tuercas quedaron sobre la mesa?

A.6
B.7
C.11
D. 12
Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 5 13%
uni-estructural 20 54%
multi-estructural 5 13%
relacional 7 18%
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PREGUNTA 5

Observa la figura en cada posicion.

N B —H g =

El cambio que se hizo a la figura de la posicion 3 para obtener la de la posicion 4

fue:

A. quitar cuatro circulos

B. agregar dos circulos
C. quitar dos circulos

D. agregar cuatro circulos

Evidencia

Niveles de Numero de Porcentajes
pensamiento estudiantes
pre-estructural 19 51%
uni-estructural 8 21%
multi-estructural 7 18%
relacional 3 8%
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PREGUNTA 6

Lucas tenia 550 pesos y compré un dulce que le costd 300 pesos. ¢ Con cuanto

dinero quedo Lucas?

A. 200 pesos
B. 250 pesos
C. 800 pesos
D. 850 pesos

Niveles de
pensamiento

NUmero de

estudiantes

Porcentaje es

pre-estructural 8 21%
uni-estructural 18 48%
multi-estructural 8 21%

relacional 3 8%

Evidencia
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PREGUNTA 7

De lunes a jueves, Valeria deposita diariamente 3 monedas en su alcancia.
¢, Cuantas monedas ha depositado Valeria durante estos 4 dias?

A.3
B.4
C.7
D.12
Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 22 59%
uni-estructural 15 40%
multi-estructural 0 0%
relacional 0 0%
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PREGUNTA 8

En una escuela deportiva, el afio pasado habia 45 inscritos. Este afio hay 69. Eso

significa que del afio pasado a este:

A. Se retiraron 14 personas.
Base inscribieron 14 personas mas.
Cese retiraron 24 personas.

D. Se inscribieron 24 personas mas.

Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 17 45%
uni-estructural 15 40%
multi-estructural 5 13%
relacional 0 0%
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PREGUNTA 9

La profesora de grado segundo indica que la cantidad de flores que se presentan
de la figura se pueden expresar como 4x3

Otra expresion que representa la cantidad de flores que hay en la figura es:

A. 6X6
B. 2X6
C.3X2
D. 3X3
Niveles de NUumero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 20 54%
uni-estructural 10 27%
multi-estructural 5 13%
relacional 2 7%
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PREGUNTA 10

En un juego, cada jugador toma una ficha con un nimero y busca un comparfiero
con otra ficha. Si los numeros suman 10, el grupo gana. Estos son los grupos
gue se formaron con sus respectivas fichas.

Gt [ 1 branl

¢,Cual o cudles grupos ganaron? A. El grupo 1 solamente.
B. El grupo 2 solamente.

C. Los grupos 1y 2, solamente.

D. Los 3 grupos

Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 22 59%
uni-estructural 8 21%
multi-estructural 7 18%
relacional 0 0%
HALLAZGOS

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la prueba diagnéstica (anexo 2) y

en la ficha técnica (anexo 3) aplicada a los estudiantes, se pudo evidenciar que la

mayoria de ellos no lograban dar respuesta a la pregunta de la situacién



problematica; debido a que no conseguian comprender lo que el texto le pedia, se
les dificulté extraer la informacion pertinente para operar y dar respuesta al
interrogante. En la tabla del andlisis por preguntas se organizaron las respuestas
en los niveles de la taxonomia SOLO, para determinar en cual de estos niveles se
encuentra la mayoria de los estudiantes. Se distribuyen las preguntas entre
concepcion de numero, resoluciébn de problemas en adicion, sustraccion y

multiplicacion.

En la concepcidén de numero estan las preguntas 2 y 5, aqui 20 estudiantes (51%),
se ubicaron en el nivel pre-estructural, donde presentaban dificultad para responder
correctamente a la pregunta que se les hacia, ya que no lograron reconocer la

informacion que se les pidié, ademas no pudieron justificar su respuesta.

En las preguntas 1, 3, 4, 6, 8, 10 se evalud resolucion de problemas a través
operaciones aditivas (sumas y restas), en este aspecto 18 estudiantes, es decir el
50% de ellos, se ubicé en el nivel pre-estructural, debido a que no fueron capaces
de seleccionar la informacion importante de la situacion problematica, no lograron
interpretar correctamente el procedimiento a seguir y no distinguieron la pregunta

que debian responder en cada situacion planteada.

La resolucién de problemas por medio de la multiplicacion se pudo apreciar en las
preguntas 7 y 9. En ellas se evidencié que 22 estudiantes (59%) se ubicaron en el
nivel pre- estructural, ya que no pudieron interpretar el texto de la situacion, ademas
no reconocieron la informacién que se necesitaba para resolver un problema y no

determinaban una justificacion acertada para su respuesta.

Finalmente se puede determinar luego del analisis de las respuestas obtenidas, que
la mayoria de los estudiantes en los distintos aspectos tenidos en cuenta en esta
prueba, se encuentran en el nivel pre-estructural y que se debe disefiar una
estrategia para lograr un avance a un nivel mas alto en la comprension y resolucién

de situaciones problematicas.
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Grafica 3. Estudiantes situados en cada uno de los niveles de la taxonomia SOLO,
segun prueba diagndstica.
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En esta gréfica se observa que el mayor nimero de los estudiantes se encuentran
ubicados en el nivel pre- estructural (19 nifios), 9 estudiantes en el nivel uni-
estructural, 6 estudiantes en el nivel multi-estructural y un grupo muy pequefio de 3

estudiantes en el nivel relacional.

6.3. ANALISIS DE LA INTERVENCION DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el analisis de la prueba diagnéstica
se disefid una secuencia didactica, que permitio fortalecer el pensamiento numeérico

en los nifios de una forma ludica.

Esta secuencia se baso en lo descrito por el autor Angel Diaz Barriga quien presenta
un formato para la organizacion de las actividades con la finalidad de crear
situaciones al estudiante donde se genere un aprendizaje significativo. Esta
estrategia pretendidé enriquecer la labor docente con la implementaciéon de una
secuencia didactica organizada en 7 sesiones, donde a través del juego los
estudiantes llegaron a resolver situaciones problematicas con operaciones aditivas

y multiplicativas.
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A continuacién, se observa el cuadro donde estan organizadas las sesiones en el

orden en el que se fueron desarrollando durante la fase de intervencion.

algunos productos
de la muestra
gastronémica o
del bazar.

Descompone
cantidades de
cuatro cifras.

cantidades de
cuatro cifras.

Descomposicion
y valor
posicional.

SESION OBJETIVO TEMA DESEMPENOS
ESPERADOS
Reconoce la concepcion
de nimero hasta 999.
1 Ambientacién Concepcién de Resuelve situaciones
para descubrir los | nimero, adicion, problematicas de
2 horas conocimientos sustraccion, adiciones y
previos. sustracciones.
5 c 5n d S . Organiza las cantidades
?ncepmon € ecu'e.nua de forma secuencial.
namero numeérica, .
2 horas Compara cantidades y
mayor, menor, .
. determino su orden.
igual
3 Conocer los Lecturay Leer y escribir los
precios de escritura de nameros del 0 al 9.999
4 horas

correctamente.

Realiza series numéricas
teniendo en cuenta el
orden de los niumeros
naturales.

Ubica cantidades en la
tabla posicional.
Descompone cantidades
hasta cuatro cifras.
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Organiza correctamente
las cantidades que va a

4 Distingue las Adicion y .~
_ g adicionar y a sustraer.
H operaciones sustraccion
4 horas adictivas y sus - :
. Resuelve distintos tipos
diferentes
. de problemas que
aplicaciones. . :
involucren operaciones
adictivas.
Resuelve Situaciones
situaciones problematicas
problematicas
propuestas
teniendo en
cuenta los precios
de los productos.
5 Resuelve Multiplicacion, Resuelve distintos tipos
4k situaciones Situac de problemas que
oras £1s ituaciones . ,
problematicas bleméti involucren  operaciones
r mati e
propuestas probiematicas multiplicativas.
teniendo en
cuenta los precios
de los productos.
6 Resuelve Operaciones Identifica la operacion
h situaciones adictivas, adecuada para resolver
4 horas problematicas multiplicacion y una situacion
propuestas situaciones problematica
teniendo en problematicas Reconoce las

cuenta los precios
de los productos

propiedades de las tres
operaciones: adicion,
sustraccion y
multiplicacion.
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7 Disefio e | Concepcion del | o Identifica y represento
implementacion ndmero, adicion, cantidades de cuatro
4 horas de una actividad | sustraccion y cifras
para medir el | multiplicacion. e Resuelve situaciones
resultado obtenido problematicas cotidianas,
determinando la
operacion adecuada para
su solucion.
SECUENCIA DIDACTICA: JUEGO-MATICA.
Asignatura: Matematicas

Tema general:

Resolucion de situaciones matematicas

Contenidos:

Concepcidon de nuamero, adicién,

sustraccion y multiplicacion

Situaciones problemaéticas.

Duracién de la secuencia y numero
de sesiones previstas:

7 sesiones durante 4 semanas. 24
horas

Nombre del profesor que elaboré la
secuencia:

Mercedes Rosana Ortiz Teran

Finalidad, propésitos u objetivos:

Disefiar e implementar una secuencia
didactica empleando juegos didacticos
gue ayuden a fortalecer el pensamiento
numérico en la resolucion de
situaciones problematicas en los nifios
del grado segundo.
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proyecto:

del juego

basicas

Fortalecimiento
numeérico en los estudiantes del grado
segundo de bésica primaria, a través
resolviendo
problematicas con

del pensamiento

situaciones
las operaciones

Orientaciones generales para la

Cada secuencia

fue evaluada al

evaluacion: finalizar la sesidon. Los estudiantes
presentaron un producto de cada clase
y su auto evaluacion sobre el trabajo
realizado.
Momentos de la secuencia didactica
APERTURA DESARROLLO CIERRE

En este primer momento
se pretendid generar un
ambiente de aprendizaje,
partiendo de los pre-
saberes de los
estudiantes; a través de la
apropiaciéon de un juego y
una situacion
problemética  planteada
por la docente enfocada
en la actividad final con la
gqgue se evalub la
secuencia.

El desarrollo de las
diferentes actividades se
dio a través de talleres o
guias que fueron
realizados por los
estudiantes, a partir de lo
aprendido en cada uno
de los juegos que se
presentaron inicialmente.

En este momento se
quiso acercar al
estudiante a la
conceptualizacion del
conocimiento que ya fue
abordado mediante la
actividad ladica. Se
realiz6 una conclusién
del trabajo desarrollado,
se organizaron los
apuntes que se van a
plasmar y se realizé una
autoevaluacion.
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DESCRIPCION DE LA SECUENCIA

SESION 1: ORGANIZANDO Y JUGANDO
2 HORAS

¢, Qué tantos alimentos puedo disfrutar en el bazar?

FECHA: 11 de octubre

TEMA: resolucion de problemas

e OBJETIVO: Reconoce la concepcion de nuamero hasta 9.999 y resuelve
situaciones problematicas empleando operaciones adictivas y multiplicativas.

RECURSOS:
Juego de la culebra
Dado hecho con caja

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)

Momentos de la sesioén:

Apertura: se inici6 dando a conocer a los estudiantes el trabajo que se va realizar
durante el transcurso de la secuencia didactica, se mencion6 que durante el
proceso se iba a direccionar apuntando a en un ejercicio final que fue la
organizacion y participacion en un bazar, donde tocaba que definir todo lo que
involucrara esta actividad.

Desarrollo: se les presento a los estudiantes el juego “la culebra” y se explico en
gué consistia el juego y sus reglas.
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Se organizaron 5 grupos 3 de sies nifios y 2 de 7 nifios y cada grupo, escogio un
lider que es el nino que avanzaba en la “culebra” a medida que iba lanzando el
dado y segun el numero en el que caia, en algunos de los cuadros encontraron
una serie de situaciones problematicas que los estudiantes fue resolviendo por
grupos para seguir avanzando en el juego. Gand el equipo que llegoé primero a la
meta.

Cierre: A cada estudiante se le entreg6 una guia (anexo 3) donde habia algunas
de las situaciones probleméaticas expuestas en el juego. Ellos seleccionaron tres
de ellas para resolverlas. Luego se recordaron las actividades realizadas y se
aclararon dudas que se generaran.

ANALISIS DE LA SESION 1

NOMBRE DE LA | ORGANIZANDO Y JUGANDO ¢,Qué tantos

ACTIVIDAD: alimentos puedo disfrutar en el bazar?

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Salén de clase

ASISTENTES: 32 estudiantes, ausentes 5

DURACION 7:30-9:30

OBJETIVO: Reconoce la concepcion de numero hasta 9.
999 y resuelve situaciones problematicas
empleando operaciones adictivas y
multiplicativas.
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HALLAZGOS:

Al inicio de la actividad los estudiantes se encontraban ansiosos e inquietos con las
indicaciones de la docente debido a que no eran las habituales como: saquen el
cuaderno y permanezcan en el puesto, sino por el contratarlo ella decia: levantense
del puesto que vamos a jugar. Algunos tomaron la indicacion en el momento, otros
se mostraban renuentes al llamado y permanecian en el puesto con cuaderno y
lapiz en mano. La docente les comentd en qué consistia la actividad y asi todos se
mostraron interesados. Cuando el estudiante se encuentra tan habituado a una serie
de rutinas que, aunque no le son significativas, las sigue; desconoce que se puede
generar aprendizaje a través del juego, como lo menciona Piaget (1956) “el juego
forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacién funcional o

reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo”.

En esta secuencia el juego sirvié como herramienta ludica para determinar que tanto
sabian los estudiantes sobre concepcién de nimero, descomposicion numérica y
resolucidén de situaciones matematicas empleando las operaciones adictivas y la
multiplicacion. En esta actividad los estudiantes formaron equipos para competir y
determinar quién llegaria a la meta. En un momento inicial (minuto 1: 24-2:18) El

docente pregunta uno de los ejercicios que esta en el juego

D: descomponer el numero 254 en centenas, decenas Yy unidades.
+Se reune con el grupo (después de un tiempo determinado)

E: cuatro

D: ¢ Cémo seria su descomposicidn en centenas, decenas y unidades?

El estudiante permanece en silencio

D: respuesta incorrecta

D: se acabd el tiempo

El grupo no logré dar respuesta al ejercicio porque no tienen claridad sobre la
concepcion de nimero; no manejan la descomposicion, ni el orden en que se ubican

las cantidades en la tabla de posicién. En este momento se puede observar que
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segun la taxonomia de SOLO los estudiantes se encuentran inmersos en el nivel
pre-estructural, ya que no logran dar respuestas correctas, es mas, pareciera que
no comprendiera lo que se le esta preguntando.

De esta forma, el juego siguié arrojando mas interrogantes que los estudiantes
fueron resolviendo, algunos de forma correcta; la mayoria de forma incorrecta. Solo

un grupo logro llegar a la meta.

A la hora de resolver la guia se presentaron muchas dudas, que la maestra fue
despejando una a una, la mayoria de los puntos se resolvieron casi que, de forma
colectiva, para ir confirmando la comprension del ejercicio, todos participaron

entusiasmados, aunque algunos muy inseguros de sus respuestas.

SESION 2: RECORRIDO POR EL BAZAR

2 HORAS

¢, Qué voy a comprar y cuanto me voy a gastar?

FECHA: 13 de octubre

TEMA: concepcion de numero

OBJETIVO: Organizar las cantidades de forma secuencial y comparar cantidades
y determinar su orden.

RECURSOS:

Fichas (escarapelas con los precios de los productos y los simbolos de mayor,
menor e igual)

Lana
Marcadores
colores

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)
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Momentos de la sesidn:

Apertura: Se inicid con unas preguntas: ¢Qué productos son los que mas se
venden en un bazar? ¢ Qué precios pueden tener esos productos? Luego se hizo
un listado con dichos productos cada uno con su precio respectivo. A cada
estudiante se le entregd una hoja pequefia para elaborar una escarapela.

Escarapela donde segun la distribucion de la docente el debera dibujar el producto
y escribir el precio escogido y otros tendran los simbolos de mayor, menor o igual).

Después cada uno por grupos de alimentos se colocé en el cuello una escarapela
y participo en el siguiente juego.

El juego se llamé “organizando- ando” este consistio en que se organizaron los
nifos de tal forma que en cada grupo quedo un alimento diferente, ademas hubo
otro grupo que fue solo de simbolos de relacion y ubicaron en el lugar indicado
segun las ordenes que se fueran dando. El grupo que mas rapido cumplié con la
ordenes fue el equipo ganador.

Las ordenes eran las siguientes:

Ubicar del alimento mas barato al mas caro.

Ubicar del alimento mas caro al mas barato.

Escoger el producto méas barato

Escoger el producto mas caro.

Relacionar entre un producto y otro. Por ejemplo. Escogieron los alimentos
mas caros que el vikingo...
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Luego se organizaron los precios teniendo en cuenta los simbolos de relacion de
orden (mayor, menor o igual) como fue indicando la docente.

Desarrollo: A cada estudiante se le entreg6 una guia (anexo 4) donde escribio
los productos seleccionados con su respectivo precio y al igual que en el juego,
los organizé segun indicaciones en la guia.

Cierre: al finalizar la actividad se socializaron las respuestas obtenidas, se
aclararon las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante comento
como se sintié durante la realizacion del ejercicio.

ANALISIS DE LA SESION 2

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

RECORRIDO POR EL BAZAR: ({Qué
vOoy a comprar y cuanto me voy a
gastar?

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Salon de clase

ASISTENTES: 31 estudiantes, ausentes 6
DURACION 7:30-9:30

OBJETIVO: Organizar las cantidades de forma

secuencial y comparar cantidades y
determinar su orden.
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HALLAZGOS

En esta actividad los estudiantes tuvieron dificultad para organizarse, debido a que
la agrupacion de los equipos fue al azar y algunos no estaban conformes con sus
comparfieros, pero aun asi, decidieron participar. Solo dos estudiantes se reusaron
a realizar lo que indicaba la docente manifestando que no trabajarian ya que uno de
los integrantes de su equipo no era de sus afectos. La docente intervino y aclaro
que era necesario que todos realizaran el ejercicio, y dialogd con los dos nifios que
presentaban el inconveniente; finalmente los persuadio, diciéndole que para el
siguiente trabajo se podian organizar con sus amigos, pero que esta vez lo hicieran

asi.

La docente antes de iniciar la actividad hablé de lo importante que es trabajar en
equipo y generar alianzas con todos los comparferos del salon, también resalté
como lo menciona el ministerio de educacion nacional cuando habla de los procesos
matematicos y hace referencia a la comunicacion, que el trabajo colaborativo es un
“proceso planificado y riguroso, que busca la discusién, por medio del trabajo

colaborativo se construye y consolida el conocimiento”.

En el momento en que la docente empezd a dar las indicaciones, los estudiantes
fueron mostrando algunas de las fortalezas y debilidades que presentan a la hora
de comparar cantidades. En la primera indicacion en la cual los nifios se debian
organizar del producto mas barato al mas caro (ascendente), los estudiantes se
tomaron su tiempo, pero lograron hacerlo correctamente. En la segunda orden
donde debian hacer el procedimiento contrario, ordenar del méas caro al més barato
(descendente), los estudiantes presentaron dificultad y no lograron completar la
actividad correctamente. Al tener que escoger el producto mas barato y luego el
mMAas caro, su respuesta fue acertada, pero cuando debieron comparar cantidades
solo un grupo logro hacer el ejercicio adecuadamente. En esta oportunidad el
trabajo que se realiz6 por grupos estuvo mejor organizado y hubo mayor aceptacion

entre los integrantes de cada uno.
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Después de que la maestra aclarara las dudas manifestadas por los estudiantes,
donde algunos pasaron al tablero, se prosiguié a desarrollar la guia #2. En esta guia
los nifios debian organizar los precios de los productos en forma descendente y
ascendente, determinar que productos eran mas caros que otros, comparar precios
colocandoles los signos de mayor, menor o igual. Durante el desarrollo de la guia
los estudiantes se mostraron un poco mas seguros a la hora de responder y en la
revision de este material se pudo evidenciar que un 60% de los nifios respondieron

correctamente la mayoria de las preguntas alli planteadas.

SESION 3: BINGO NUMERICO
4 HORAS
Con algunos precios voy a jugar

FECHA: 16 de octubre

TEMA: Descomposicion de numeros de cinco cifras

e OBJETIVO:

Ubicar en la tabla de valor posicional cantidades de hasta cuatro cifras. Realizar
series numéricas teniendo en cuenta el orden de los nimeros naturales.
RECURSOS:

Bingo (balotas, cartones del bingo, semillas o piedras)

Marcador

lapiz

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)
Momentos de la sesién:

Apertura: Se inici6 recordando lo trabajado en la clase anterior sobre la
concepcion de numero. Se presento el juego “bingo numérico” a los estudiantes
y se explicé en qué consistia:

e Cada estudiante recibi6 el cartén que habia elaborado en clase de artistica.

e Se explicé como se maneja el cartén

e Se hicieron dos ejemplos antes de dar inicio al juego.

e Se dio inicio al juego.

La maestra sac6 una balota de la bolsa estas estaban marcadas asi: ,~~ >

3c+4u

Cada nifio debi6 en su carton de bingo rellenar con las semillas para hallar el
numero correspondiente asi:
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0|0|olo|o|o|5
00/0/00/0|c
0|0|o|olo|ola
0[C0/000-

0/0|0|0|0[0}5
0/0/0/0]0|0|e
0/0/0/0/0|0|a
0/0|0j0j0|0|C

Luego en una hoja escribié y gritd BINGO, paso al frente mostré su carton y dijo

el numero que formd y asi obtuvo un premio.

Después de que se sacaron todas las balotas se recordd cdmo se descomponen

los nimeros, como es su escritura y lectura y su ubicacion en la tabla posicional

similar a la del bingo.
e “\

Desarrollo: A cada estudiante se le entregd una guia (anexo 5) donde ubicé unas
cantidades en la tabla de posiciones, se le dieron cifras descompuestas y escribié
el numero correspondiente, escribid como se leen, escribié algunos numeros y
completd una secuencia numérica como se indico.

Cierre: al finalizar la actividad socializaron las respuestas obtenidas, se aclararon
las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante coment6 como se
sintio durante la realizacion del ejercicio.
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ANALISIS DE LA SESION 3

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: BINQO NUMERICO: Con algunos
precios voy a jugar

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Salon de clase

ASISTENTES: 33 estudiantes, ausentes 4

DURACION 7:30-9:30 10: 00- 12:00

OBJETIVO: Ubica en la tabla de valor posicional

cantidades de hasta cuatro cifras.
Realiza series numéricas teniendo en
cuenta el orden de los numeros
naturales.

HALLAZGOS

En esta secuencia los estudiantes se encontraban muy motivados, a la espera de
poder utilizar el juego que ellos mismos habia disefiado en una clase de artistica,
antes de utilizar el material didactico la maestra les recordé como se descomponian
cantidades hasta de cuatro cifras empleando la tabla de posiciones, pero algunos
no lograban recordar cdmo hacerlo. Entonces ella les pidio que alistaran las semillas
y el cartdn para empezar a jugar. Inicié explicando en qué consistia el juego. Los
dos primeros ejercicios parecia que solo unos pocos entendian en qué consistia,
logrando que los otros perdieran el interés, luego de dos explicaciones mas, el grupo
de los que comprendieron fue creciendo; hasta que todo el salén supo cémo
manejar el carton y de esta forma sabia como encontrar el nUmero que le pedian a

través de la descomposicion del mismo.

El tener la oportunidad de manipular un material, amplia las posibilidades de que un
determinado conocimiento sea asimilado y comprendido por el estudiante. Como lo

plantea Jean Piaget, los nifios pasan por diferentes etapas segun su intelecto y
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capacidad para comprender el mundo. En este caso este grupo segun sus edades
se encuentra en la etapa de las operaciones concretas, donde hace referencia a
gue “solo pueden aplicar esta nueva comprension a los objetos concretos (aquellos

que han experimentado con sus sentidos)”.”

En esta oportunidad la actividad del juego se realiz6 en grupos mas pequefios para
poder observar con mas precision el trabajo de los nifios. Durante el desarrollo de
la guia los estudiantes tuvieron mayor protagonismo y pudieron resolver algunos
puntos ellos solos. Los ejercicios en los que presentaron dificultad y la maestra
tuvieron que intervenir en varias ocasiones fue donde debian colocar como se leen
y se escriben los nimeros y en la de secuencia siguiendo un patron. Se podria decir
que, porque el juego no permitié fortalecer este tema, debido a que se enfocaba era
a la descomposicion de cantidades. Pero, aun asi, la docente ayudé a los que los

estudiantes comprendieran y pudieran realizar la guia.

SESION 4: OPERANDO CANTIDADES
4 HORAS
¢ CUANTO ME PUEDO GASTAR?

FECHA: 18 de octubre

TEMA: operaciones aditivas (sumas y restas)

e OBJETIVO: Resuelve distintos tipos de problemas que involucren
operaciones adictivas, organizando correctamente las cantidades que va a
adicionar o a sustraer.

RECURSOS:

Material didactico elaborado con: limpiapipas, shakiras, silicona y marcadores

Hojas

lapiz

colores

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)

Momentos de la sesion:

74 PIAGET, Jean. Etapas del Desarrollo Cognitivo seguin Piaget. [en Linea] Aprendiendo
Matematicas.  https://aprendiendomatematicas.com/etapas-de-desarrollo-cognitivo-segun.piaget/.
(citado en 21 de noviembre de 2016)
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Apertura: Se inici6 recordando lo trabajado en la actividad anterior sobre
descomposicion de cantidades de cuatro cifras. Para esta actividad los
estudiantes emplearon un juego realizado por ellos mismos en una clase de
artistica. Posteriormente la maestra explicé en qué consistia la actividad y como
se utilizaba el material didactico. Este material consistia en una regleta muy
parecida al abaco, dividida en unidades de mil, centenas, decenas y unidades;
elaborado por los nifios en clase de artistica, en la que podian desarrollar las
operaciones que iban a aplicar para resolver los problemas.

La maestra empez6 dando unos ejemplos sencillos para mecanizar el uso del
juego en el tablero, también les dijo que habia cuatro pasos muy sencillos para
poder resolver cualquier situacion problemética, estos consistian en:

1. Entender el problema

2. Configurar un plan

3. Ejecutar el plan

4. Examinar la solucion obtenida

Se presentaron muchos interrogantes que la maestra fue despejando en el
trascurso de los dos ejemplos, un ejemplo mas lo hizo un nifio en el tablero.

Posteriormente la maestra presentd situaciones matematicas posibles,

resultantes de compras y ventas durante el proximo bazar:

e Nelly desea comprar una empanada de $700 y un vikingo de $200. ¢ Cuanto
dinero necesita para hacer esta compra?

e Cristian tenia $2.000 y compro6 una galleta de $400. ¢, Cuanto dinero le quedo
a Cristian?

e Noreydis tienes $1500 y Lina $300. ¢Cual es la diferencia de dinero entre
ellas?

e Nicole compré los siguientes productos. Una empanada $700, un jugo de
naranja $500 y un dulce $100. ¢ Cuanto dinero gasté Nicole?

e Hernan estuvo encargado del jugo de naranja, los cuales tenian un valor de
$500, pero solo logré vender 2 vasos. ¢ Cuanto dinero hizo Hernan?
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Estos problemas fueron resueltos uno a uno empleando los cuatro pasos que
menciona polya: Entender el problema, Configurar un plan, Ejecutar el plan y
Examinar la solucién obtenida

Por grupos y con ayuda de la docente los estudiantes hicieron uso del material
para resolver las situaciones presentadas.

Desarrollo: A cada estudiante se le entregd una guia (anexo 6) donde resolvio
las situaciones problematicas que se encontraban alli, similares a las planteadas
en el juego, teniendo en cuenta los cuatro pasos que menciona polya: Entender
el problema, Configurar un plan, Ejecutar el plan y Examinar la solucién obtenida
Cierre: Al finalizar la actividad se socializaron las respuestas obtenidas, se
aclararon las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante comento
como se sintio durante la realizacion del ejercicio.

ANALISIS DE LA SESION 4

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: OPERANDO CANTIDADES:
¢ CUANTO ME PUEDO GASTAR?

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Saldn de clase

ASISTENTES: 30 estudiantes, ausentes 7

DURACION 7:30-9:30. 10: 00- 12:00

OBJETIVO: Resuelve distintos tipos de problemas
gue involucren operaciones adictivas,
organizando correctamente las
cantidades que va a adicionar o a
sustraer.

HALLAZGOS

Esta investigacion tuvo como objetivo principal que los estudiantes pudieran
resolver situaciones problematicas de su contexto a través del juego, notandose la
dificultad que tenian para comprender y desarrollar paso a paso este ejercicio,

guedando reflejado esto en el analisis de la prueba diagndéstica. Por eso, se disefié
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esta secuencia donde el estudiante interactu6 con un material concreto y
manipulativo que orientd y acompafio cada actividad. En esta sesion fue una regleta
similar a un abaco, el cual estaba dividido entre unidades, decenas, centenas y
unidades de mil, y permiti6 a los estudiantes calcular las operaciones para dar

respuesta a los interrogantes.

Para dar una respuesta correcta, era indispensable que el niflo comprendiera lo que
le planteaba cada problema, para esto la docente recurrié a lo trazado por George
polya, quien manifiesta la existencia de 4 pasos que han sido utilizados en muchas
investigaciones al igual que esta como se planted en el marco tedrico: Entender el
problema, Configurar un plan, Ejecutar el plan y Examinar la solucién obtenida, de
esta forma, llegar no solo a determinar la operacién a realizar, sino que el estudiante
asimilara, para tener claro que informacion necesita determinar, cuél tiene a su
disposicion que sea pertinente o cual le falta. Una vez los estudiantes asimilaron

estos pasos como se evidencia en el minuto 15:21 — 20:10 del segundo video.

D: recordemos los pasos para el andlisis de una situacion problematica.
Nelly desea comprar una empanada de $700 y un vikingo de 200. ¢ Cuanto dinero

necesita para hacer esta compra?

: ¢quién me recuerda cual es el primer paso?

: Entender el problema

. pensemos en esta situacion. ¢ Qué me plantean en la situacion?
: que una nifia que quiere comprar unas cosas

: ¢, Qué quiere comprar Nelly?

: una empanada... y un vikingo

. ¢, Cuantos productos quiere comprar?

: dos...

: ¢,Cual es el valor de esos productos?

m O m o M U m O m O

700
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y 200

: ¢ Cudl es laincognita? ¢ Qué me preguntan?

: ¢ Cuénto dinero necesita Nelly para comprar eso?

: ya teniendo clara esa informacién. Pensemos.... ¢ Cual es el siguiente paso?
. configurar el plan.

: pensemos en los datos que nos da el problemay en las palabras clave.

: 700 de la empanada y 200 del vikingo.

O M O mMm O m O m

: si se enumeran productos y luego preguntan. ¢ Cuanto se necesita para adquirir
esos productos? ¢ Qué operacion se debe realizar?

E: sumaaaaa...... Mientras una nifa realiza la operacion en el tablero.

D: y ahora debemos escribir la respuesta. ¢ Como les parecié el procedimiento?

En este momento se evidencia que los nifios hicieron un andlisis antes de pensar
en la operacion que se debia realizar, primero revisaron con ayuda de la maestra la
informacion que suministraba la situacion, seleccionaron los niumeros que debian
operan y facilmente ya comprenden la pregunta que alli se da.

SESION 5: multiplicado cantidades

4 HORAS

¢ Cuéanto se logr6 vender y cuanto se pudo comprar?

FECHA: 19 de octubre

TEMA: Multiplicacion

e OBJETIVO: resuelve situaciones probleméaticas que involucren operaciones
multiplicativas.

RECURSOS:

Material didactico elaborado con: un cuadrado de carton, regla, marcadores,
piedras pequefias.
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Hojas
lapiz

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)

Momentos de la sesiodn:

Apertura:

La sesion inicié con un recuento de lo trabajado la jornada anterior sobre la
resolucion situaciones matematicas empleando las operaciones aditivas,
siguiendo los pasos planteados por polya. La docente entregd a los estudiantes
el material didactico que habian realizado en una clase de artistica, y les explicd
coémo se empleaba para resolver operaciones multiplicativas. Con el siguiente
ejemplo:

1. Linacompré en el bazar 5 paquetes de galletas, cada paquete tenia 4 galletas.
¢, Cuantas galletas tenia Lina en total?

Una vez entendido el problema se determind que se debia realizar una
multiplicacion. Al multiplicar 5x4 se ubico en el cuadro asi:

1 [2 [3 [4 [5 [6 [7 [8 o
1 © ® & o ©
2 © ® | ® o o
3 ® o ® e ®
4 O ® | ® ® | ®
5
6
7
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Los nifios contaron los cuadros ocupados y encontraron el resultado correcto de
la multiplicacion que fue 20.

De esta forma resolvieron los otros problemas asociados a diversas situaciones
posibles en la compra y venta de productos en el bazar empleando el material
didactico.

2. Jackeline vendi6é 7 jugos de naranja con un valor de $500. ¢Cuanto dinero
recogioé jackeline?

3. La profesora empacé 3 dulces por caja. Y le entreg6 a Maria 5 cajas.
¢, Cuantos dulces debe vender Maria?

4. Jhon decidio organizar las monedas de $200 que habia recogido de la venta
de los dulces, logro formar 6 torres cada una de 10 monedas. ¢Cuantas
monedas tiene en total? ¢ Y cuanto dinero sumas esas monedas?

5. Alexis tenia para comprar en el bazar 5 monedas de 500. ¢,cuanto dinero tiene
en total?

Desarrollo: A cada estudiante se le entreg6é una guia (anexo 7) donde resolvio
las situaciones problematicas que se encontraban alli, similares a las planteadas
en el juego.

Cierre: al finalizar la actividad se socializaron las respuestas obtenidas, se
aclararon las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante comento
como se sintié durante la realizacion del ejercicio.
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ANALISIS DE LA SESION 5

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: MULTIPLICADO CANTIDADES:
¢Cuanto se logré vender y cuanto se
pudo comprar?

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Saldn de clase

ASISTENTES: 29 estudiantes, ausentes 8

DURACION 7:30-9:30. 10: 00- 12:00

OBJETIVO: Resuelve situaciones problematicas
que involucren operaciones
multiplicativas.

HALLAZGOS

Los estudiantes cada vez estdan mas dispuestos a trabajar en las actividades que

propone la docente en las sesiones, les motiva mucho poder utilizar los juegos

disefiados por ellos mismos y manifiestan que han aprendido mucho de esta forma

debido a que cada una ha sido significativa para ellos, esta encaminada a una

situacion real y les ha permitido jugar mientras aprenden; como lo plantea Ausubel

(1961), cuando menciona que el “aprendizaje significativo presupone tanto que el

alumno manifiesta una actitud hacia el aprendizaje significativo; es decir, una

disposicion para relacionar, no arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo
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con su estructura cognoscitiva”.”® Esto permite que el estudiante adquiera
conocimientos y desarrolle habilidades, ya que lo que estd aprendiendo es de su

interés y atiende a sus necesidades inmediatas.

Cuando la maestra inicié con la primera situacion problematica hizo un recuento
enfocado en preguntas para examinar si ellos estaban asimilando lo que se habia
trabajo durante cada sesion. Si se estaba logrando desarrollar en ellos el
pensamiento numeérico, el cual como lo menciona el MEN, “exige dominar
progresivamente un conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y
teorias en diversos contextos, los cuales permiten configurar las estructuras
conceptuales de los diferentes sistemas numéricos necesarios para la Educacion
Bésica y Media y su uso eficaz por medio de los distintos sistemas de numeracion
con los que se representan”’® Esto se evidencia en el minuto 11 del tercer video,

donde los estudiantes manifiestan:

D: Jackeline vendié 7 jugos de naranja con un valor de $500. ¢Cuanto dinero
recogio jackeline? ¢ Cémo se lee la cifra 5007

E: Quinientos

D: ¢ Qué numero se encuentra ubicado en las centenas?

E: el cincoooo

D: Si debiera descomponer el niumero 500. ¢ Como quedaria?

E: 5 centenas

D: pensemos en un nimero que sea menor que 500.

E: 200

D: pensemos en un nimero que sea mayor que 500.

E: 600

D: ahora si, analicemos el problema e identifiquemos que nos dice la situacion?

Segun lo planteado por SOLO y luego de analizar el trabajo hecho en clase, se
podria decir que los estudiantes han avanzado segun los niveles de esta teoria; han

pasado del nivel pre-estructural, donde no lograban dar respuestas acertadas a los

5 AUSUBEL, David, et al. Teoria del aprendizaje significativo. Fasciculos de CEIF, 1983, vol. 1.

76 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estandares Basicos de Competencias
en Matematicas. Potenciar el pensamiento matematico: jun reto escolar! [En linea]. Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf. (Citado el 21 de
Noviembre del 2016)
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interrogantes, al nivel multi-estructural, donde hacen una lista de algunos de los
datos a operar de la situacion problematica. También en algunas ocasiones logran
dar solucion a la situacion problematica, empleando técnicas poco adecuadas,

aungue sigue sin justificar su respuesta.

| | I |

i i habia recogido de |a venta de
_ Jhon decidié organizar las monedas que
|3¢)sJ dulces, logron formar 3 torres cada una de 5 monedas. ; Cuantas

?ﬁ monedas tiene en total?
o

Analisis Operacion l Respuesta \
, 7 : T
5 2 Qot
kit I 15
e g
Reonamn | Y R ey

SESION 6: MEZCLA DE SITUACIONES
4 HORAS
¢Qué vamos a comprar?

FECHA: 20 de octubre

TEMA: suma, resta y multiplicacion.

e OBJETIVO: Resuelve situaciones problematicas que involucren operaciones
aditivas y multiplicativas

RECURSOS:

Material didactico “ruleta”

Hojas

lapiz

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)

Momentos de la sesion:

Apertura:

La maestra inicio recordando los pasos para resolver situaciones problematicas.

Luego les presentd a los estudiantes una ruleta como la siguiente.
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PLANTILLA PROBLEMAS

Los estudiantes la giraban y obtenian dos cantidades y la operacién que debian
ejecutar. La funcién del estudiante era construir una situacion problematica acorde
a la operacion. Los primeros problemas se resolvieron con la ayuda de la docente.
Luego cada grupo paso, giré y creo su problema.
Al generarse un poco de confusion la docente presenta a los estudiantes la
siguiente tabla para poder comprender el lenguaje empleado en cada problema.

Unir
Ganar
Me regalan
Me dan
Me ponen
¢Cuantos tienes entre..
¢ Cudnto es el total
Reunir
Amontonar
Apilar
ARadir
Agregar
Recopilar,
Cargar,
Llenar,
Agrupar.......[

Lo que falta
¢ cudntos quedan
Comparar
Diferencia
Robar
Rebajar
Recortar
Descargar
Dar
Perder
Coger
Tomar
Cortar,
Ir-se,
Sacar,
Retirar-se

SUMAR RESTAR MULTIPLICAR DIVIDIR
o
- o

v

Juntar Quedan Repetir la misma cantidad Mitad de algo...

ARadir Quitar El doble Repartir algo

Mds Se van El triple Se sabe el valor de muchas cosas
Retino Mds que.. El valor de una misma cosa que se iguales y se quiere saber cuanto vale

repite
Al cabo de

Veces
En cada....

una
Hacer trozos iguales
Envasar..

Después los problemas se socializaron a lo deméas compafieros y la docente hizo
las aclaraciones respectivas.

en el juego.

Desarrollo: A cada estudiante se le entreg6 una guia (anexo 8) donde resolvio
las situaciones problematicas que se encontraban alli, similares a las planteadas
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Cierre: al finalizar la actividad se socializaron las respuestas obtenidas, se
aclararon las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante coment6
como se sintio durante la realizacion del ejercicio.

ANALISIS DE LA SESION 6

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: MEZCLA DE SITUACIONES: ¢Qué
vamos a comprar?

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Salén de clase

ASISTENTES: 29 estudiantes, ausentes 8

DURACION 7:30-9:30. 10: 00- 12:00

OBJETIVO: Resuelve situaciones problematicas
que involucren operaciones
multiplicativas.

HALLAZGOS

En esta sesion los estudiantes se encontraban muy motivados, cada vez disfrutaban
mas de los juegos y actividades propuestas por la docente. En esta ocasion se
sigui6 implementando los cuatro pasos propuestos por POLYA, ya la mayoria de los
nifios los tienen presente a la hora de resolver una situacion problematica; esto es
evidenciado en el momento en que se realizan problemas colectivos en el tablero y

al revisar las guias.

Todos estaban a la expectativa porque se acercaba el dia del bazar, y querian
participar de esta actividad, contaban los dias que faltaban para la actividad. Esta
estrategia sirvio como ruta para enfocar la secuencia, fue un motivador que permitié
a los nifos realizar las actividades de forma ludica, encaminadas a la resolucion de

situaciones reales.
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Cuando la docente empez0 a plantear las situaciones problematicas entre los nifios
se generd una confusion, debido a que debian determinar luego del analisis del
problema que operacion debia ejecutar para dar una respuesta correcta. La maestra
les presentd un cuadro para tener presente con algunas palabras claves que
facilitaran la comprension del mismo. Al Interpretar estas palabras se podria
determinar que el estudiante alcanzé un nivel de comprension que le permitira
resolver cualquier situacion matematica ya que esta conociendo su lenguaje; Asi
como lo plantea el MEN, cuando habla del proceso de la comunicacion afirmando
que “la matematica ofrece diferentes formas de comunicacion, los simbolos, letras
son un lenguaje para comunicar conceptos, estructuras. En la comunicacién de un
problema se debe tener en cuenta el tipo de enunciado en el que se da”’’ para esto
se debe conocer que palabras conforman este enunciado y cudles son las que me
permiten leer y tener mas claridad y asi poder determinar que me propone la

situacién problematica y como resolverla.

SESION 7: DISFRUTEMOS DEL BAZAR
4 HORAS
LLEGO LA HORA DE COMPRAR
FECHA: 23 de octubre
TEMA: Concepcién de numero, adicion, sustraccion y multiplicacion

e OBJETIVO: Identifico y represento cantidades de cuatro cifras. Resuelvo
situaciones problematicas cotidianas, determinando la operacion adecuada
para su solucion.

RECURSOS:

Mesas, sillas carton, alimentos

Piedras pequefias.

Hojas

lapiz

Fotocopias (guia con algunas de las situaciones planteadas durante el juego)
Momentos de la sesion:

77 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL (1998). Matematicas. Lineamientos
curriculares. MEN. Bogot4a, pag. 56.
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Apertura: La docente organizé el trabajo que se realiz6 ese dia. Algunos padres
colaboraron con los productos que se vendieron, que fueron los trabajados
durante la secuencia: empanada, jugo de naranja, galleta; colombina y dulce. Se
distribuyeron dos nifios por producto. Los demas fueron compradores. Cada nifio
tanto vendedores como compradores tenian una hoja y un lapiz donde iba
registrando el intercambio de dinero didactico que ejecutaba al comprar un
alimento. La actividad se desarroll6 de forma ordenada, hubo gran participacion
por parte los estudiantes, quienes a modo de compartir pudieron disfrutar de los
alimentos alli vendidos.

Al finalizar la actividad los estudiantes pasaron a salén y alli colectivamente
compartieron algunas de las situaciones que se presentaron durante el bazar.
Con el precio de los productos se realizaron descomposiciones, relaciones de
orden, ubicacion de tabla de posiciones, entre otros.

Desarrollo: Luego, en una hoja cada uno plante6 una situacién problematica y le
dio respuesta a la misma, teniendo en cuenta los cuatro pasos. La docente hizo
las correcciones pertinentes a cada estudiante al revisar los trabajos.

Cierre: Al finalizar la actividad se socializaron las respuestas obtenidas, se
aclararon las dudas al respecto del tema abordado y cada estudiante comenté
como se sintio durante la realizacion del ejercicio.

ANALISIS DE LA SESION 7

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: DISFRUTEMOS DEL BAZAR: Llego la
hora de comprar

PERIODO: Tercer periodo

LUGAR: Patio y Salon

ASISTENTES: 29 estudiantes, ausentes 8

DURACION 7:30-9:30. 10: 00- 12:00

OBJETIVO: Resuelve situaciones problematicas
que involucren operaciones
multiplicativas.
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HALLAZGOS

Esta actividad que fue tan esperada para los nifios, ademas de disfrutarla,
demostraron lo que habian aprendido durante la secuencia. Todos participaron en
el bazar, al momento de la organizacién la mayoria querian ser vendedores,

entonces la maestra sorte0 para asignar a los encargados de vender los productos.

Una vez organizado el lugar inicio la venta. Algunos de los nifios olvidaban registrar
su compra en la hoja, por eso la docente estaba todo el tiempo recordandolo;
aunque la mayoria ya lograba hacer el célculo mental, era importante que todo
quedara anotado para el ejercicio que se iba a realizar después.

Al entrar al salon se hizo una lluvia de comentarios respecto a la actividad y todos
manifestaban que les habia gustado mucho. En el minuto 11 del tercer video, donde

los estudiantes manifiestan:

: ¢ Quién quiere compartir una situacion que haya vivido en el bazar?
Y00000.

(tu

: Yo compré una empanada y dos dulces.

: alguien que formule la situacion.

Lina’® compr6 en el bazar una empanada de $700 y dos dulces de 100 cada uno.
: ¢ Qué le faltara a ese problema?

. la preguntaaaa

: ¢ Como seria la pregunta?

¢,Cuanto dinero gasté Lina?

: muy bien. ¢Alguien tiene otra opcién de pregunta?

. ¢ cuanto debe pagar Lina?

. bien.

OMOMUMUMUOMOMU

En este momento los estudiantes mostraron que ya tienen claro cémo se estructura
un problema, partiendo de una situacion real. Frecuentemente los estudiantes se
encuentran ante situaciones gue le exige contestar una serie de preguntas a partir
de unos datos especificos, a esto le llamamos: problema; si estos problemas

involucran cantidades numeéricas o figuras, por lo regular lo clasificamos como un

78 El nombre de la estudiante no es real.
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problema matematico. A la hora de resolver este problema los estudiantes pusieron
en practica los cuatro pasos planteados por POLYA, paso a paso fueron analizando
la informacion que estaba inmersa en el texto de la situacion, para finalmente definir

la operacion adecuada y dar respuesta al interrogante.

Segun la taxonomia de SOLO se evidenci6 tanto en el trabajo colectivo como en el
individual que un porcentaje alto de los nifios logro alcanzar el nivel multi-estructural,
debido a que durante el ejercicio hicieron lista de los datos a operar de la situacion
problematica, lograron dar solucién a la situacion problematica, aunque algunos no

justificaron su respuesta.

3 T\J"\l‘i'l/d Compy ‘ !

ANALISIS DE LA PRUEBA FINAL

Con el propésito de poder evaluar la efectividad de la secuencia didactica en cuanto
al cumplimiento del objetivo formulado en esta investigacion, se disefid y aplicé una
prueba final a los 34 nifios que se presentaron ese dia. Para cumplir con lo
establecido en el tercer objetivo especifico que se traz6 para esta investigacion, el
cual fue “reconocer la incidencia del juego en el desarrollo del pensamiento
numerico en la resolucién de situaciones problematicas en los nifios del grado
segundo” y asi, comparar los resultados de las dos pruebas: inicial y final, para

después de ello obtener las conclusiones finales de la investigacion.

La ficha técnica se puede observar en el analisis de la prueba diagndstica, ya que

la prueba es la misma. Se realiz6 la misma prueba con el objetivo de observar
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detalladamente los avances alcanzados por los nifios, sin el &nimo de hacer ver el
ejercicio como preparador para aplicar pruebas; por el contrario, se queria era
generar aprendizajes y que los nifios adquirieran habilidades para interpretar
situaciones problematicas, lo cual quedo evidenciado luego de la aplicacion de la

secuencia didactica.

RESULTADOS Y ANALISIS DE LA PRUEBA FINAL
Para el analisis de la prueba final al igual que en la prueba diagndstica se manej6
la categorizacion mediante la taxonomia SOLO. Partiendo de las respuestas

obtenidas en cada pregunta, se obtuvieron los siguientes resultados.

PREGUNTA 1

En una escuela estudian 334 nifios y 386 nifias. ¢ Cuantos estudiantes hay en
total en la escuela?

A. 610 estudiantes
B. 620 estudiantes
C. 720 estudiantes
D. 810 estudiantes

Niveles de | Numero de | porcentaje Evidencia
pensamient | ogiydiante s
0
S
pre- 8 23%
estructural PREGUNTA 1

En una escuela estudian 334 nifios y 386 nifias.

- ¢Cuéntos estudiantes hay en total en la escuela?
A. 610 estudiantes
B. 620 estudiantes

|- iantes

| D Bi0estudantes

uni- 5 14%
estructural
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multi- 11 32%
estructural
relacional 10 29%
PREGUNTA 2

3K

Vool

A.423
B.342
C.432
D.324

Los nifios de tercero asignaron figuras distintas a los nimeros 100,10 y 1, asi:

Usando la asignacién anterior, un nifio dibujo.
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Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 5 14%
uni-estructural 7 20%
multi-estructural 12 35%
Relacional 10 29%
PREGUNTA 3

Federico tiene estas monedas

DS

¢,Cual grupo de monedas representa la misma cantidad de dinero?

A B

SO
oA
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Niveles de Numero de porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
PRE- 4 11%
ESTRUCTURAL
UNI- 5 14%
ESTRUCTURAL
MULTI- 15 44%
ESTRUCTURAL
RELACIONAL 10 29%
PREGUNTA 4

En un taller habia nueve tuercas sobre una mesa y de ella se utilizaron tres
tuercas para asegurar una lamina. ¢Cudantas tuercas quedaron sobre la mesa?

A.6
B.7
C.11
D. 12

Niveles de
pensamiento

NUumero de
estudiantes

Porcentajes

Evidencia
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pre-estructural 4 11%

uni-estructural 8 23%

multi-estructural 15 44%
Relacional 7 20%

PREGUNTA 5

Observa la figura en cada posicion.

e == . L1}

El cambio que se hizo a la figura de la posicion 3 para obtener la de la posicion 4

fue:

A. quitar cuatro circulos
B. agregar dos circulos

C. quitar dos circulos

D. agregar cuatro circulos

Niveles de
pensamiento

NUmero de

estudiantes

Porcentajes

Evidencia
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pre-estructural 5 14%

uni-estructural 8 23%

multi-estructural 15 44%

Relacional 6 17%
PREGUNTA 6

Lucas tenia 550 pesos y compré un dulce que le costd 300 pesos. ¢ Con cuanto

dinero quedo Lucas?
A. 200 pesos
B. 250 pesos
C. 800 pesos
D. 850 pesos

Niveles de NUumero de
pensamiento estudiantes

Porcentajes

Evidencia

pre-estructural 6

17%
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uni-estructural 9 26%

multi-estructural 14 41%

Relacional 5 20%
PREGUNTA 7

De lunes a jueves, Valeria deposita diariamente 3 monedas en su alcancia.
¢,Cuantas monedas ha depositado Valeria durante estos 4 dias?

A.3
B.4
Cc.7
D.12
Niveles de Numero de Porcentajes Evidencia
pensamiento estudiantes
pre-estructural 10 29%
uni-estructural 10 29%
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multi-estructural 11 32% -
o | 8% -
PREGUNTA 8

En una escuela deportiva, el afio pasado habia 45 inscritos. Este afio hay 69. Eso

significa que del afio pasado a este:

A. Se retiraron 14 personas.
B. se inscribieron 14 personas mas.
C. se retiraron 24 personas.
D. se inscribieron 24 personas mas.

Niveles de
pensamiento

Numero de

estudiantes

Porcentaje es

Evidencia

pre-estructural

8

23%

uni-estructural

26%
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multi-estructural 12 35%
Relacional 5 14%
PREGUNTA 9

La profesora de grado segundo indica que la cantidad de flores que se
presentan de la figura se pueden expresar como 4x3

Otra expresidn que representa la cantidad de flores que hay en la figura es:

A. 6X6
B. 2X6
C. 3X2

D. 3X3
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Evidencia

Niveles de Numero de Porcentajes
pensamiento estudiantes
pre-estructural 10 29%
uni-estructural 15 44%
multi-estructural 3 11%
Relacional 6 17%
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PREGUNTA 10

En un juego, cada jugador toma una ficha con un nimero y busca un comparfiero
con otra ficha. Si los numeros suman 10, el grupo gana. Estos son los grupos
gue se formaron con sus respectivas fichas.

¢, Cual o cudles grupos ganaron? A. El grupo 1 solamente.
B. El grupo 2 solamente.

C. Los grupos 1y 2, solamente.

D. Los 3 grupos

Niveles de Numero de Porcentaje es Evidencia

pensamiento estudiantes

pre-estructural 8 23%

uni-estructural 10 29%
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multi-estructural 12 35%

Relacional 4 11%

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la prueba final realizada a 34
estudiantes del grado segundo, y en comparacion por la prueba diagndstica se

puede concluir que se evidenciaron avances significativos, como los siguientes:

e En la concepcién de numero estan las preguntas 2 y 5, aqui se noté una
reduccion de 20 nifios, que estaban en nivel pre-estructural a 5 nifios, y a su vez
aumento la cantidad de nifios en el nivel multi- estructural a 18 estudiantes
(50%). que lograron comprender acertadamente lo que se les preguntaba, dando
una respuesta acertada a ello.

En las preguntas 1, 3, 4, 6, 8, 10 se evalu6 resolucion de problemas a través
operaciones aditivas (sumas y restas), En la prueba final se observa que el
porcentaje de nifios en el nivel pre-estructural disminuyé a un 17%,
demostrando un avance favorable, debido a que 18 estudiantes, un 50% hoy se
encuentran categorizados en el nivel multi-estructural; donde ya consiguen
hacer una lista de algunos de los datos a operar de la situacion problematica y

dan solucion a la situacion problematica.

e La resolucién de problemas por medio de la multiplicacion se pudo apreciar en
las preguntas 7 y 9, y en ellas se evidencio que 22 estudiantes, un 59% estaban
en el nivel pre- estructural. Este resultado vario en la prueba final, donde el
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porcentaje se redujo a 10 estudiantes (29%), logrando un avance en su proceso
al aumentar la cantidad de estudiantes en el nivel uni-estructural, 15
estudiantes (44%); donde ellos reconocen algunos de los datos a operar en la
situacion problematica y la resuelve, aunque no justifiquen su respuesta.
Basados en el analisis anterior, se disefia la siguiente gréfica:

Gréfica N°4. De la categorizacion de los estudiantes segun la taxonomia SOLO

en la prueba final.

Al comparar la gréafica anterior con la grafica disefiada en la prueba diagndstica, se
puede observar que hubo un avance significativo, ya que se redujo la cantidad de
estudiantes que se encontraban en el nivel pre-estructural, y se evidencia un
aumento en la cantidad de nifios que avanzaron al nivel multi-estructural, quienes
ahora logran comprender la informacion que presenta la situacion problematica,

reconoce sus datos, los relacionay logra darle solucién al interrogante.

En la gréfica se pude observar que al cambiar la cantidad de nifios que pasaron de
un nivel a otro se hizo necesario cambiar el orden que tenia el triangulo en cuanto
a los niveles de la categoria, ya que aumentaron el nimero de nifios que estan en

un nivel mas avanzado.
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7. CONCLUSIONES

Una vez aplicada la secuencia didactica basada en el fortalecimiento del
pensamiento matematico a través del juego para resolver situaciones problematicas
y revisado los resultados obtenidos de las pruebas inicial y final, se puede concluir

que:

La prueba diagndstica permitio identificar las debilidades que tenian los estudiantes
para desarrollar el pensamiento matematico en la resolucion de situaciones
matematicas. Les era dificil comprender la estructura de un problema, analizarlo y
entenderlo, no seguian un orden para dar respuesta al mismo, por eso divagaba
mucho en su respuesta, y cuando lograba responder acertadamente no podia

justificar como lo habia hecho.

La aplicacion de esta secuencia fue una estrategia positiva, debido a que causo un
impacto favorable en los estudiantes, les permiti6 a través del juego adquirir
habilidades escalonadas, para finalmente lograr lo propuesto: que el estudiante
mejorara el desarrollo de su pensamiento matematico y asi resolver situaciones

problematicas acertadamente.

La implementacién del juego en el aula de clase es una estrategia que permite que
haya una formacion integral y significativa para el estudiante, originando asi mismo
el desarrollo del pensamiento matematico en la resolucidn de situaciones
problematicas; debido a que propicia espacios que generan conocimiento de forma
lidica y de esta manera se logra que todo aquello que el nifio aprenda por medio
del juego sea permanente y lo pueda aplicar a la vida diaria.

El contacto con material didactico permite desarrollar en los nifios habilidades y
destrezas que le ayudan a comprender mejor los procedimientos y demas acciones
para solucionar situaciones matematicas. Cuando este material es elaborado por

los nifios el valor es mucho mas alto, ya que se genera un vinculo entre el elemento
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y el estudiante, porque desde el principio se conoce su procedencia, fabricacion y

la forma en la que se utiliza.

Promover el trabajo en equipo desde pequefios trae una gran cantidad de ventajas
en su crecimiento. Creando nifios con facilidad para socializar, intercambiar
opiniones e interactuar, consolidar la informacion y lograr aprendizajes. Para que
haya un buen ejercicio de trabajo en equipo es importante que cada integrante del
grupo tenga presente el rol que cumple dentro del mismo, ya que ayuda a que el
grupo funcione de manera adecuada, para asi, alcanzar objetivos colectivos y lograr
una adecuada convivencia en el aula de clase. Si los integrantes llevan a cabo sus
funciones acordes al rol asignado, la dinamica de la relacion es sana y los nifios

aprenden a identificar jerarquias, roles, deberes, etc....

Una forma muy acertada de ensefiar a resolver situaciones problematicas es
siguiendo los cuatro pasos planteados por POLYA: Entender el problema,
Configurar un plan, Ejecutar el plan y Examinar la solucién obtenida. De esta forma

el estudiante asimila con facilidad la situacion problematica y llega a resolverla.
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8. RECOMENDACIONES

Una vez finalizado el proceso de investigacion se hacen las siguientes

recomendaciones para en caso de aplicar una Secuencia Didactica similar, estas

sean tenidas en cuenta para:

El trabajo en equipo ademas de fortalecer vinculos afectivos, ayuda a estudiante
a desarrollar destrezas y habilidades, para poder interrelacionarse con el otro
para retroalimentar la informacién obtenida y lograr aprendizajes. Por esto, es
importante que el docente organice mas actividades que impliquen trabajo

grupal.

Al manipularse material didactico en el ambito escolar, se fomentaran unos
aprendizajes significativos, debido a la interaccién que el estudiante realice con
ellos. Aprender a través de los sentidos tiene una influencia muy importante en
el desarrollo integral del nifio ya que este asimilard mejor los conocimientos

porque el sentido del tacto es el mas empleado en esta etapa.

Algunos estudiantes perciben las matematicas como un area carente de sentido
y diversion, y no es de culpar esta percepcion porque son muchos los docentes
gue han convertido esta area en el terror de la educacion. Trabajar matematicas
a través del juego y creando siempre situaciones reales donde los estudiantes
no solo operen para dar respuesta, si no que conozcan la estructura de un
problema, qué datos son los que debe analizar, qué procedimiento debe realizar
y como justificar esa solucion; deberia ser el objetivo primordial de cualquier

competencia que se quiera trabajar con los estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO A. CARTA DE SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA LA
INVESTIGACION EN LA INSTITUCION EDUCATIVA INTECOBA

Barrancabermeja 15 de Julio del 2017

Magister. e
MARY DENIS DIAZ PLATA.

Rectora del Instituto Técnico en Comunicacion Barrancabermeja.
Ciudad.

Apreciada Rectora.

El programa de Maestria en Pedagogia que curso actualmente en la UIS, exige como
requisito de graduacioén una tesis magisterial, que como es de su conocimiento se llevara
a cabo con los estudiantes que este afio tengo a cargo en la institucion; para realizar la
fase de implementacion le solicito amablemente su autorizacién de la investigacion
titulada FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO EN ESTUDIANTES DE
GRADO SEGUNDO BASICA PRIMARIA A TRAVES DEL JUEGO RESOLVIENDO
SITUACIONES PROBLEMATICAS CON LAS OPERACIONES BASICAS.

En esta investigacion se observara cuales son las fortalezas y debilidades que tienen os
nifios de segundo grado para desarrollar el pensamiento numérico en la resolucion de
situa(;iones problematicas, para que por medio de la aplicacion de la secuencia didactica
se puedan desarrollar actividades de resolucion de problemas contextualizadas a la edad
y realidad de los estudiantes de una manera practica y facil que permita el desarrollo de

estas competencias.

También este proyecto no solo busca no solo busca un impacto con la poblacion objeto de
estudio, sino que visualiza ser reproducido a nivel institucional, ayudando a fortalecer
estas competencias en todos los estudiantes del INTECOBA al ser replicado por
diferentes docentes, para mejorar los procesos matematicos.

Para esto manifiesto mi compromiso de socializarlos resultados de esta investigacion con

la comunidad educativa.

Agradezco su atencion

Meice Ortiz Teran
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ANEXO B. CARTA DE RESPUESTA DE SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
LA INVESTIGACION EN LA INSTITUCION EDUCATIVA INTECOBA

Barrancabermeja, julio 15 de 2017

Profesora
Mercedes Rosana Ortiz Teran
Barrancabermeja

Con relacion a la comunicacion enviada el 15 de julio de 2017 en la que solicita
autorizacion para desarrollar en la institucion la propuesta de investigacion
fortalecimiento del pensamiento numérico en estudiantes de grado segundo basica
primaria a través del juego resolviendo situaciones problematicas con las
operaciones basicas; me permito comunicarle que la solicitud es autorizada por esta
direccién, ya que estamos seguros que los resultados que se obtengan en dicha
investigacion permitiran fortalecer el pensamiento matematico en los estudiantes desde el
aprendizaje significativo de dicha area, lo que contribuird en la mejora de los procesos

académicos, en términos del area, a nivel institucional.

Por otro lado me permito indicarle que la Institucion facilitara toda la informacién o
instrumentos con los que se cuenten y que sean necesarios para el desarrollo de la
propuesta, quedamos atentos ademas a la socializacion de los resultados obtenidos.

Cordialmente,

2

Magi
MARY DIAZ PLATA.
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ANEXO C. ASENTAMIENTO INFORMADO DE LOS ESTUDIANTES

ASENTAMIENTO INFORMADO DE LOS ESTUDIANTES

Acepto participar voluntariamente en esta investigacién, dirigida por la Lic.
Mercedes Rosana Ortiz Teran. He sido informado(a) de que el objetivo principal de‘
este estudio es fortalecimiento del pensamiento numérico en estudiantes de grado
segundo basica primaria a través del juego resolviendo situaciones problematicas

con las operaciones basicas.

Me han indicado también que tendré que responder un diagnéstico, y una prueba
final, ademas de las actividades que se programen dentro de la secuencia

didactica, lo cual no tomara mucho tiempo.

Reconozco que la informacion que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de los
de este estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer
preguntas sobre el proyecto en cualquier momento, sin que esto acarree perjuicio
alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo realizar contacto con quien lo dirige ‘al  correo

anaros621@gmail.com.

Firma del Participanté Fecha
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ANEXO D. CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LOS PADRES DE FAMILIA
DE LOS ESTUDIANTES DE LA INVESTIGACION

INSTITUTO TECNICO EN COMUNICACION DBARRANCABERMEJA

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LOS PADRES DE FAMILIA DE
LOS ESTUDIANTES PARTICIPANTES DE LA INVESTIGACION
FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO EN ESTUDIANTES DE

GRADO SEGUNDO BASICA PRIMARIA A TRAVES DEL JUEGO
RESOLVIENDO SITUACIONES PROBLEMATICAS CON LAS OPERACIONES
BASICAS
UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los padres de familia de los .
estudiantes participantes en esta investigacion una clara explicacién de la naturaleza de la
misma.

La presente investigacion seré realizada por la estudiante MERCEDES ROSANA ORTIZ
bajo la direccién de la Mg. Belki Yolima Torres Rueda de la Maestria en Pedagogia de la
Universidad Industrial de Santander. El objetivo principal de este estudio es Fortalecer en
los estudiantes del grado segundo de basica primaria el pensamiento numérico a través
del juego resolviendo situaciones problematicas con las operaciones basicas.

Si usted autoriza la participacién de su hijo en este estudio, se le pedira responder
preguntas formuladas en una prueba Diagnostico, una prueba final, entrevistas de
caracter semiestructurado, ademas de la participacion en las actividades que se planeen
en la secuencia didactica y lo vinculen a registros fotograficos o filmicos. Toda la actividad
se desarrollara dentro de la Institucién Educativa y lo que responda se tendra en cuenta
para reconocer el alcance de los objetivos propuestos en la investigacion.

La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se recoja
sera confidencial y no se usara para ningln otro propésito fuera de los de esta
investigacion. Sus respuestas a los cuestionarios o entrevistas seran codificadas usando
un numero de identificacion y por lo tanto, seran anénimas.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento.
Si alguna de las preguntas planteadas en los instrumentos antes descritos le parecen
incomodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderla.

Desde ya le agradezco su valiosa participacion.

Nombre del padre de familia Firma del padre de familia

Nombre de mi hijo (a) participante Fecha:
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ANEXO E. DECLARACION DEL DOCENTE INVESTIGADOR

DECLARACION DEL DOCENTE INVESTIGADOR

Yo certifico que le he explicado al menor de edad y a su padre o acudiente, la
naturaleza y el objetivo de la investigacion, y que ellos entienden en qué consiste

su participacion, los posibles riesgos y beneficios implicados.

Todas las preguntas que los sujetos me han hecho le han sido contestadas en
forma adecuada. Asi mismo, he leido y explicado adecuadamente las partes del

asentimiento y el consentimiento informado.

Hago constar con mi firma.

Nombre del investigador:ﬁ evedey Fosa-c Orjqz Tecan

Firma: k@?ﬁz
<

Cedula de Ciudadania nimero: 335 & 1 .44 ¥

Fecha: \U e A\Du\ 7017
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ANEXO F. CURSO DE ETICA DE LA INVESTIGACION
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ANEXO G. FORMATO DE DIARIO DE CAMPO

Empleado para el grado 2° del Instituto Técnico De Comercio Barrancabermeja
sede E Fermin Amaya a 37 estudiantes. En el &rea de mateméticas.

Sesién #1

Nombre de la actividad:

Tema: Fecha:
Grado: Hora inicio: Hora finalizacion:
Objetivo:

REGISTRO HALLAZGOS
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ANEXO H. PRUEBA DIAGNOSTICA Y PRUEBA FINAL

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

NOMBRE: GRADO: SEGUNDO

OBJETIVO: Identificar las dificultades que presentan los nifios para desarrollar el
pensamiento numeérico en la resolucidon de situaciones problematicas.

PRUEBA DIGANOSTICA
PREGUNTA 1
En una escuela estudian 334 niflos y 386 nifias.

¢, Cuantos estudiantes hay en total en la escuela?
A. 610 estudiantes
B. 620 estudiantes
C. 720 estudiantes
D. 810 estudiantes

PREGUNTA 2

Los nifios de trecero asignaron figuras distintas a los numeros 100,10 y 1, asi:
100 10 1

Usando la asignacién anterior, un nifio dibujo.

”ﬁﬁ A o

A. 423
B. 342
C.432
D. 324
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PREGUNTA 3

Federico tiene estas monedas

PREGUNTA 4

En un taller habia nueve tuercas sobre una mesay de ella se utilizaron tres
tuercas para asegurar una lamina.

¢, Cuantas tuercas quedaron sobre la mesa?

A. 6
B. 7
C. 11
D. 12

PREGUNTA 5

Observa la figura en cada posicion.

Posicion 1 Posicion 2 Posician 3 Posicion 4

El cambio que se hizo a la figura de la posicion 3 para obtener la de la posicion 4
fue:

A. quitar cuatro circulos
B. agregar dos circulos
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C. quitar dos circulos
D. agregar cuatro circulos

PREGUNTA 6

Lucas tenia 550 pesos y compro un dulce que le costoé 300 pesos. ¢ Con cuanto
dinero quedo Lucas?

A. 200 pesos
B. 250 pesos
C. 800 pesos
D. 850 pesos

PREGUNTA 7

De lunes a jueves, Valeria deposita diariamente 3 monedas en su alcancia.
¢,Cuantas monedas ha depositado Valeria durante estos 4 dias?

A.3
B.4
C.7
D. 12

PREGUNTA 8

En una escuela deportiva, el afio pasado habia 45 inscritos. Este afio hay 69. Eso
significa que del aflo pasado a este

A. se retiraron 14 personas.

B. se inscribieron 14 personas mas.
C. se retiraron 24 personas.

D. se inscribieron 24 personas mas9.

PREGUNTA 9

La profesora de grado segundo indica que la cantidad de flores que se presentan
se la figura se pueden expresar como 4x3
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Fgura
Otra expresion que representa la cantidad de flores que hay en la figura es:

A. 6X6
B. 2X6
C. 3X2
D. 3X3

PREGUNTA 10

En un juego, cada jugador toma una ficha con un nimero y busca un compariero
con otra ficha. Si los nimeros suman 10, el grupo gana.

Estos son los grupos que se formaron con sus respectivas fichas.

Mateo  Ximena

¢, Cudl o cudles grupos ganaron?

A. El grupo 1 solamente.

B. El grupo 2 solamente.

C. Los grupos 1y 2, solamente.
D. Los 3 grupos.
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ANEXO I. FICHA TECNICA DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA.

Pregunta

Ficha técnica

PREGUNTA 1

En una escuela estudian 334 nifios y
386 nifias. ¢Cuantos estudiantes hay
en total en la escuela?

Competencia: Resolucion.

Componente: Numérico- variacional

Afirmacion: Resolver  problemas
aditivos rutinarios de composicién y
transformacion e interpretar
condiciones necesarias para Ssu
solucion.

Nivel de desempefio: Minimo.

Respuesta: C

A. 610 estudiantes
B. 620 estudiantes
C. 720 estudiantes

D. 810 estudiantes

Pregunta

Ficha técnica

PREGUNTA 2

Los nifios de tercero asignaron figuras
distintas a los nimeros 100,10y 1, asi:

Competencia: Razonamiento.

Componente: Numérico- variacional

Afirmacion: Establecer conjeturas
acerca de sistema de numeracion
decimal a partir de representaciones
pictéricas

Nivel de desempeiio: Satisfactorio
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i

100

0,

10

'#

Usando la asignacion anterior, un nifio
dibujo

Respuesta: D

A. 423
B. 342
C. 432
D. 324

Pregunta Ficha técnica
Competencia: Razonamiento.
Componente: Numérico- variacional
PREGUNTA 3

Federico tiene estas monedas

¢,Cual grupo de monedas representa la
misma cantidad de dinero?

Genera
expresiones

Afirmacion:
entre
pictoricas.

equivalencias
numeéricas.

Nivel de desempefio: Minimo

Respuesta: D

g
@&

‘e
28
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Pregunta Ficha técnica
Competencia: Resolucion.
Componente: Numérico- variacional
Afirmacion: Resolver  problemas
aditivos rutinarios de composicion y
transformacion e interpretar

PREGUNTA 4 . : P
condiciones necesarias para Su
solucién

En un taller habia nueve tuercas sobre
una mesa y de ella se utilizaron tres
tuercas para asegurar una lamina.
¢Cuantas tuercas quedaron sobre la
mesa?

Nivel de desempefio: Minimo

Respuesta: A

A.6

B.7

C.11

D. 12

Pregunta

Ficha técnica

Competencia: Razonamiento.

Componente: Numérico- variacional

Afirmacion: Establecer conjeturas
acerca de regularidades en contextos
geomeétricos y numericos.
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PREGUNTA 5

Observa la figura en cada posicion.

0 00 000 0000
O 00 000 0000

Femoer Pesn 4

El cambio que se hizo a la figura de la
posicion 3 para obtener la de la posicion
4 fue:

Nivel de desempeifo: Satisfactorio.

Respuesta: B

A. quitar cuatro circulos
B. agregar dos circulos
C. quitar dos circulos

D. agregar cuatro circulos

Pregunta Ficha técnica
Competencia: Resolucion.
Componente: Numérico- variacional
Afirmacion:  Resolver  problemas
aditivos rutinarios de composicién y
transformacion e interpretar

PREGUNTA 6 0 | P
condiciones necesarias para Su
solucion

Lucas tenia 550 pesos y compré un
dulce que le costé 300 pesos. ¢Con
cuanto dinero quedo Lucas?

Nivel de desempenfo: Satisfactorio.

Respuesta: B

A. 200 pesos
B. 250 pesos
C. 800 pesos
D. 850 pesos
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Pregunta Ficha técnica
Competencia: Resolucion.
Componente: Numérico- variacional
Afirmacion: Resolver y formular
problemas multiplicativos de adicion
repetida.

PREGUNTA 7 P

De lunes a jueves, Valeria deposita
diariamente 3 monedas en su alcancia.
¢Cuantas monedas ha depositado
Valeria durante estos 4 dias?

Nivel de desempeio: Satisfactorio.

Respuesta: D

A.3
B.4
C.7
D. 12

Pregunta Ficha técnica
Competencia: Planteamiento y
resolucién de problemas
Componente: Numérico- variacional
Afirmacion:  Resolver  problemas

PREGUNTA 8 aditivos rutinarios de composicion y
transformacién e interpretar
condiciones necesarias para su
solucion.

En una escuela deportiva, el afo
pasado habia 45 inscritos. Este afio hay

Nivel de desempefo: Satisfactorio.
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69. Eso significa que del afio pasado a
este:

Respuesta: D

A. se retiraron 14 personas.
B. se inscribieron 14 personas mas.

C. se retiraron 24 personas.
D. se inscribieron 24 personas mas

Pregunta

Ficha técnica

PREGUNTA 9

La profesora de grado segundo indica
gue la cantidad de flores que se
presentan de la figura se pueden
expresar como 4x3.

N\ U D
- - -
. -

r -1 4 -
w F A A

W AD. A\ D
v {1y -
"*4"4' -

Faywa

Competencia: Planteamiento y

resolucién de problemas

Componente: Numérico- variacional

Afirmacion: Genera equivalencias
entre expresiones numéricas.

Nivel de desempeiio: Avanzado.

Respuesta: B

A. 6X6
B. 2X6
C. 3X2

D. 3X3
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Otra expresion que representa la
cantidad de flores que hay en la figura
es:

Pregunta

Ficha técnica

PREGUNTA 10

En un juego, cada jugador toma una
ficha con un numero y busca un
comparfiero con otra ficha. Si los
nameros suman 10, el grupo gana.
Estos son los grupos que se formaron
con sus respectivas fichas.

¢,Cual o cudles grupos ganaron?

Competencia: Planteamiento y

resolucién de problemas

Componente: Numérico- variacional

Afirmacion:  Resolver  problemas
aditivos rutinarios de composicién y
transformacién e interpretar
condiciones necesarias para su
solucion.

Nivel de desempenio: Satisfactorio.

Respuesta: C

A. El grupo 1 solamente.
B. El grupo 2 solamente.

C. Los grupos 1y 2, solamente.
D. Los 3 grupos.
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ANEXO J. GUIA 1: ORGANICEMOS UN BAZAR

i

I
IHSTITUTO TECHICO EN COMUNICACION BARRANCABERMEIA
SEDE E FERMIMN Al AR
MNOMBRE: FECHA:
SRADD: SESUIN
1. Obrerva o jurags de la culefra y seeccdons anog casillas, oolondasles ]
. : - 3 |:1-I_-I-_ -:|-| -..I.._ - -
m 1 I i '{_5.? AL _.-l'-_:-_ 5 I E_ .
i ;‘ - &
1 - L o
‘ x
2 | 11 . 3 B
meta 1
1. Coads wra dir e-iris oot Sene uns Shecidn  pora resalves 0w Sorpress. Asi:
1. Ter =alwarste :
2. E=oribo e paavarsy gue comespande a0 5c 4 20
A, Cwpnters conferers e o numasa: 342 l

4. B walor de cada emporada es de 3500 Owe cueston dos emperesdes?

...
il .

e

Escribeer un rasiang manor & 5680
Orgeriza de Auser © reayar. 380-250- 180
L Con 51000 v ol comprar wra paleta de 3300, ¢ Cudmio dimera. e queda?

™

=

8. Esoriber un nurmess gquer Sea de 4 aifres y que fenga 2 oorferses
4. Esoribo mayor menar o igual. 6§72 iz
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10Hary 2 oo de duloe y en cada una salo quedan 3. cuwros duloss hay en
ol ?

M. Orgeriza e roemesra BEXD p 506 on ol siguierde ousdra.

umfjc|dju

Er@s un campedn,

llegasie a la meta

12, avares wn ousdra, Sorpesie

ABPECTDE HEMPRE | ALGUINAE | HUCA

Soy punisal an & Inido de las
vl e

Faficipan con erbusiasmo on |as
o i e

[Dhami s D e peefo a0 | o il Sy
i 7 S O

Soy oiganizads daente o I
Chars ol |0 O | s ol i hdhars .
Trabajo on eydpd oon M
[udla g e =

Desamollo |las aciddades con
it O i pRofes o

£ L - -= A P
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ANEXO K. GUIA 2: RECORRIDO POR EL BAZAR

“ hl Lﬁ_‘ 1

["E NSTITUTO TECHICO EN COMUMICACIKIN BARRANCABERMELA
SEDE E FERMIM Ak S,

HOMBRE: FECHA:
GRADD: SEGUNDD

1. Escribe 2l precio de los productos gue =& wan s vendar 2n 2l bazar

m Productos precic
Empasnsds @
a7 [Vikingo
E{J Coulea (ﬁ
. Jugo de naranja E-":‘EI
% Colombing @:__ |
=
galiela
2. Organizar los precios del mas barato al mas caro

acompanado de su imagen (delmenor al mayor)

T
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L. b e i

4. Menciona los productos gue tienen mayor valor a los
siguientes.

& o

Soy pnbid an d Ircio da las
acivicadies.

Faficips con enlEsmo en |
aclvidadies.

DS iiD nesmaD Do |a Coinddn
i Pl COmEahenTa.

By onEriZzdo damnts  d
o 2ol 10 dhalas aclWdnas .
Tabajo &0 odps won ™S
COTEaeTG .

Desamdo &S 2Ovidads oo
2y G il prodesonm.
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ANEXO L. GUIA 3: BINGO NUMERICO

vho L’_ i)

l"E HSTITUTO TECHICO EN COMUMICACIKON BARRANCARERMELA
SEDE E FERMIN AMAA

HOMBRE: FECHA:
GRADD: SEGUNDD

1. Esoitn en la taba de posicdn dgures de las canddades aitenidas en o bnaoo
ouer equivalen A valor de unos ded Berror . Menciong ousles I.-'“;E'.*

wm | E [ w L% ]
m ﬁ

2 Ofmervo dlgunas de las balolas sascades de la basa y esoibo o numera que

OEOOE

A Ayudo aderson acontr os siguientes ndmeros didenda comao se lee.

1.250

100

500
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ANEXO M. OPERANDO CANTIDADES

Y n
E | == HNSTITUTO TECHICO EN SOMUNICACK N BARPRANCARERMEDLA
- SEDE E FERRAIM Abd s

HOMBERE: FECHA:
ERADD: SEGUNTED

Feogesrds ol cwesdro: der precios. Flesueleo s souiertes st oviones protfermdioss

E’E’ P oo o e
) E smigran npcion § P @
'fu:':. WA & POH
¥ o T P

SIS Ch s 5 S0 E_:_T !
% Cokurilxan & 3043 E | |

! Bl & ArHD
1. Cristan fenia 31000 y comprd una galleta de 3800,  Cudmio dinera e gquedd a I

Crisian? -
Analims - |
um|c|d|u Respuesa__

2. mcaole compro ks skpulenTes produohos: un ugo e narania 500 |, una galliea de S400 un
dulze 100, & Cudnta dincnd g2sta Mook #

Analizs umlcldlu Respuesa:

f
g
|
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3. Maoreyds thens S1.200 v Uing S50, J0udl o5l dierenda de dinerg anine ellas

Analisis um

c

d

U Respueda.

4, Melly desea comprar una emparads de S700 ¥ un wilkinga 9o 300, & DUt dincna e oesita

paira heoer esta compra’
Andliss um| ¢ |d |u| RespusstE___
A HFECTD R HEMPRE | ALDUMAE | WURCA
VECEER
Sy poniad an d ifcio da |36
aclvicaies.
Famicips con erlsEasmn on |66
iyl cadies
DamiSs g neamenln o [ opdnidn
Cho S oD,
By onpEnzmdo Jdusnbe d
chasamol |0 dalas acivWdwdhas.
Trabajo en eydpe on ™
COMEhai e
Desamdn ks advidades oo
Ay e il prodesora.
i LY —— et
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ANEXO N. GUIA 5: MULTIPLICADO CANTIDADES
i ) R e S— O —— — - ]

B == IHETITUTO TECHICO EN COMUNICACION BARRANCARERMELS
o ‘SEDE E FERMIN AR A

oy HNOMBRE: FECHA:
N SRADRD: SEGUNDD

Dirserva y resusve.

1. La profesora empaco 4 dulces por caja. Y ke entregd 3 Mana 32 cajas.
Cuantos dulces debe vender Mana?

el e O] e

W r__I_l
ol

'-‘T'. 5 "T'.
n |

r_;_l r_:_l o
£ |

2 |4
P | P

T A ERE .

z. Jackeline vendic & empanadas con un valkor de 3700. ; Cuanto dinero
recogio jackeline?

Analisis Operacion Respueds

-
M -

2. Jhon decidio organizar las monedas gue habia recogido de la venta de
= los dulces, logron formar 2 torres cada una de 5 monedas. ;Cuantas
monedss tiens en total?

Analisis Operacion Respuests
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k-

b

okl ?

'y 4. Alewiz fenia pora comprar en o barar Imonedas de 500, § oo dinero Sene an

1 e — L ——— | P

Analisis Operacion Respuests

5. Lima comgrd en o barr § paguetes de galletss, cads paquete tenia 4 galletas,
L Ot gailletes e Lirm en ot ?

Analisis Operacion Respuests

ATPFECTOE

Soy purbad an A ek oa las
iy claies.

Paificipd con erldEaam an a6
2l e

Damies g respaln pof |2 cpinidn
b g E R o g =

Soy on@rizado dumnke d
ol |0 dhir | 25 2o W dthas ..

Tabaio @ eyl on s
SO

Desamdlns ks advicaoss oo
apiada G i prokson.

| i —

R sLAmpeT
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ANEXO O. GUIA 6: MEZCLA DE SITUACIONES

=== IHSTITUTO TECHICO EN COMUNICACION BARRANCABERMEIA
o SEDE E FERMIN AbArA

MNOMBRE: FECHA:
GRADD: SESUNDO

Obsarva la tsbla d= precios v resuehve las siguientes situsciones

plantesdss.
E:E,? Productas Bracio
' Emipuianmida £ FO0 %
| vwango % 700
%, (eI LR L] Cﬁ
cJuis (S fsn @ | 3 i a] E_._'-
‘% Lastemndnrim & 300 E - II
: paetas $ 400
1. Maritza en su vista 3l bazar compro 2 empanadas. ; cuanto dineno
gasto Maritza?
Analigis Operacion Respueda

P

Luis llevo $3.500 para gastarke 3 sus amigoes. En el bazar pago 2.700.
: Cuanto dinero le quedo a Luis?

Analisis Operacion Respuesta

L R e A . A WP A ame AR
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INSTITUTO TECHICO EN COMUNICACION BARRANCARERMELA
SEDE E FERMIN AMAYA

A, Leidy vendid los siguienies producios en o barr. Un jugo de rerana, o dulos Y
e emparada. ¢ Cudrio dinero debe enireger Leicy 7

Analisis Operacion Respueda

4. Andrea le encargaron vender los duloes, esios venian empacados e @ cijas y e
cada o fubian 10, ¢ Cudricos duloss febin en folal? |

Analisis Operacion Respueds b

WL ATFECTOR MEMPRE | ALOUNAT | WUNCA &
VECEL

Sy pniad an d IFcio Oe |36

acivicades

Faficipn con erlEasmn on |26

vl caies.

Doamies o meandin Do |2 opiridn

e S SO '

By onpizds duacbs o
e ol 10 char s aci W
Trabaio en edpe on ™S

COME G
- Desamdls B advideis oo k
oh anyucka de i protson. h

= vy, T qpmmmn
ﬂ.— - 1
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