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RESUMEN EJECUTIVO

Esta investigacion tuvo como objetivo general implementar el funcionamiento de
estrategias didacticas desde el juego, que fortalezca el pensamiento numérico — variacional en
estudiantes de grado quinto.

Se realiz6 una investigacion cuasi-experimental, ademas de ser exploratoria por cuanto se
desarrollaron estrategias didacticas basadas en el juego, lo que permitié comprender con mayor
claridad las tematicas tratadas en cada clase; se escogio el disefio experimental pre-test, pos-test
tomando uno de los grupos como el grupo experimental y el otro como grupo control, es de notar
que los grupos son equivalentes debido a que tenian caracteristicas similares pues, pertenecian a
la misma institucion, el mismo grado, a un estrato social equivalente y no habia oscilaciones
mayores entre sus edades ademas se implementd una prueba t-studen tomando una perspectiva
cualitativa y demostrando que los grupos eran homogéneos al inicial esta investigacion, es decir,
tenian las mismas caracteristicas en términos de los presupuestos teéricos con que cuentan al
inicio de la ejecucion del proyecto de investigacion, lo que permitié mayor eficiencia en las
pruebas y actividades que se realizaron para alcanzar los objetivos propuestos, se observo que los
estudiantes tuvieron mayor aceptacion e interés hacia las clases en el area de las matematicas,
teniendo en cuenta el analisis de datos, se pudo observar que el juego como herramienta
didactica implementada en esta investigacion, proporciond el mejoramiento del pensamiento

numérico — variacional y se lograron los resultados esperados.
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Titulo

El Juego Como Estrategia Didactica Para Fortalecer el Desarrollo del
Pensamiento Numeérico - Variacional en Estudiantes de Grado Quinto de la

Institucion Educativa San Jose (Circasia - Quindio).



Introduccion

En la actualidad cuando se habla de matematicas en las diferentes instituciones
educativas en Colombia surgen un sin fin de dificultades en aspectos intelectuales,
emocionales, madurativos, neuropsicologicos entre otros, los cuales intervienen en el proceso
de adquisicion de los conocimientos basicos donde los estudiantes tienen hacia las
matematicas cierto rechazo, lo cual hace que su proceso de aprendizaje se lleve sin agrado, de
ahi la importancia de crear estrategias didacticas que logren elaborar un buen proceso de
ensefianza — estudio que permita un adecuado aprendizaje de los estudiantes, al querer un
mejor desarrollo en cuanto a la actividad matematica en las diferentes etapas de la educacion,
el componente numérico — variacional juega un papel importante en la vida real y por lo
tanto se debe fundamentar los conocimientos y competencias que emergen a dicho
pensamiento, de esta manera se puede contribuir al mejoramiento de la educacién basandose
en otros métodos de ensefianza — estudio donde los estudiantes puedan tener un mejor
conocimiento en cuanto al componente numérico — variacional con el fin que se lleve un
aprendizaje significativo en la basica primaria, ya que es en los primeros grados del sistema
educativo donde se estableceran los cimientos que formaran a los estudiantes en grados
superiores, ademas es en esta etapa donde los estudiantes forjan un afecto hacia las
matematicas. Teniendo en cuenta los lineamientos curriculares de 1998 y los estandares de
2003 los cuales son el punto de partida para cualquier docente que desee implementar nuevas

estrategias metodoldgicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Este proyecto de grado propuso ensefiar a los estudiantes de grado quinto de la
institucion educativa San José (Circasia - Quindio ) a fortalecer el proceso de desarrollo del
pensamiento numérico-variacional utilizando el juego como una estrategia didactica, para
que asi los nifios pudiesen adquirir de una mejor manera los conceptos; comprendiendolos y

contextualizandolos mediante las diferentes actividades que se realizaron, para esto se



recolectaron los datos a través de dos test escritos donde se trabajaron con dos grupos de 18
estudiantes cada uno, se aplico a uno de los grupos la estrategia del juego, mientras que el
otro grupo siguiod con su proceso tradicional de ensefianza y aprendizaje. Para el anlisis de
los resultados se utiliz6 el paquete estadistico Statgraphics y el programa Excel,
posteriormente la implementacion de la prueba t-student mediante la cual se pudo evidenciar
el impacto de la estrategia didactica a través del juego.

Esta investigacion fue de gran importancia ya que se logré un desarrollo adecuado del
pensamiento numeérico-variacional y de las competencias de razonamiento, comunicacion y
resolucion, ademas se pretendio generar mejores resultados en las siguientes pruebas Saber,
de dichas pruebas se pudo visualizar que el grado quinto de la institucion San José (Circasia —
Quindio) present6 mayor debilidad académica por parte de los estudiantes en el componente
numeérico-variacional, por consiguiente se debi6 generar estrategias didacticas que lograsen el
mejoramiento de dichos resultados y asi los docentes obtuvieron herramientas alternativas
para mejorar la ejecucion de las clases, ademas que se instruyeron acerca de las estrategias
didacticas basadas en el juego que se pueden ejecutar para que los estudiantes logren un
aprendizaje significativo, tras la implementacion de esta investigacion se generé una mejor
aceptacion de las clases en el area de las matematicas, al momento de trabajar con los
estudiantes mediante el juego, ya que manifestaban mayor interés y disposicién por
aprender matematicas de esta manera y no en la forma tradicional; ademas después de
estudiar el analisis de datos, se pudo observar que el juego como herramienta didactica
implementada en esta investigacién, proporcionoé el mejoramiento del pensamiento
numérico — variacional, dicho progreso se evidencia al comprar los resultados de pre-test

Yy pos-test.



Estado del arte

Existen algunas investigaciones relacionadas directamente con la implementacion del
juego como estrategia didactica para el fortalecimiento de diferentes tematicas relacionadas
con el area de matematicas, a continuacion, seran resefiadas las que se vinculan directamente
con el empleo de estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento numérico -

variacional sin importar el grado.

1.1. El Juego Como Estrategia Didactica En La Ensefianza De Los NUmeros Enteros

Basado En Aprendizajes Significativos

Realizada por Edwin Alonso, Bustamante Ospina de la Universidad Nacional de
Colombia Facultad de Ciencias Medellin, Colombia tuvo como objetivo disefiar una
estrategia didactica para la ensefianza de operaciones basicas con numeros enteros basada en
el juego, para estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior Santa Teresita.

La propuesta metodoldgica se sitda en la perspectiva de la investigacion cualitativa,

enfocandose en Investigacién Accién Participacion. La validez del enfoque de investigacion

cualitativa reside en que tiene una metodologia holistica (integral), que admite una mirada
mas alla de las variables, considerando el analisis dentro de una totalidad. La experiencia
investigativa participativa denominada, “Estrategias didacticas para la ensenanza de
operaciones basicas con numeros enteros a partir del juego en estudiantes de grado séptimo de
la Institucion Educativa Normal Superior Santa Teresita del Municipio de Sopetran,

Antioquia”, permitié caracterizar, problematizar, teorizar y plantear las estrategias didacticas

necesarias, desde la perspectiva de una experiencia significativa teniendo como base el juego.
(Bustamente Ospina, 2015, p. 41)

Teniendo la metodologia cualitativa desarrolloda en esta investigacion se utilizé como
reflexion para innovar, haciendo especial énfasis en las competencias necesarias para abordar
las tematicas que emergen en el componente numérico-variacional, donde se tendra en cuenta
las pautas en la ensefianza de éste contenido, asociadas a Ambientes de Aprendizaje y

Centros de Interés; siendo el juego la base de la propuesta didéactica.



Como conclusiones Bustamente (2015, p. 74) en este trabajo encontr6 las siguientes:

e Esevidente que los malos resultados en el aprendizaje de los nifios y nifias esta
asociado a préacticas de ensefianza deficientes, reconocerlo y abordar el problema
significd para los estudiantes lograran de mejores procesos de ensefianza aprendizaje y
en consecuencia mejores resultados académicos.

e El aprendizaje de la matematica esta inmerso en un campo propio de conocimiento
fundamentado en unas practicas pedagodgicas inherentes a éste, la ludica y la
apropiacion de Tics determinan herramientas valiosas para el logro de procesos
cognitivos, fortalecen el auto aprendizaje y se constituyen en espacios mas apropiados
a los intereses de los chicos.

¢ Indudablemente el ejercicio de innovar la cultura de transmision institucional del
conocimiento en matematicas permitié nuevas condiciones de ensefianza y el impacto
en el desempefio de los estudiantes.

e Los estudiantes demuestran mas interés en el aprendizaje de los nimeros enteros,
cuando se plantea el juego como estrategia ludica, aun si se hace trasversal con otras
areas del saber como las TIC.

e Eljuego es una estrategia didactica a través de la cual se pueden orientar diferentes
contenidos, dinamizando el aprendizaje y haciendo de las clases algo dinamico,
creativo, innovador, despertando asi el agrado e interés por aprender.

Esta investigacion se tomé como referencia para este proyecto, ya que trabaja el
pensamiento numérico desde un método didactico basado en el juego, donde se tienen en
cuanta las competencias necesarias para trabajar una temética e innovar al momento de crear

una estrategia didactica para lograr en los estudiantes un aprendizaje significativo.

1.2. El Juego Como Una Estrategia Didactica Para Desarrollar El
Pensamiento Numeérico En Las Cuatro Operaciones Basicas

Elaborada por Jorge Hernan Aristizabal, Humberto Colorado y Heiller Gutiérrez de la
Facultad de Educacion, de la Universidad del Quindio. Esta investigacion tuvo como objetivo
general disefiar y poner en funcionamiento una estrategia didactica desde el juego, que
fortalezca el pensamiento numérico en las cuatro operaciones béasicas.

La metodologia y disefio que se trabajo en esta investigacion es:

Esta investigacion fue experimental, ademas exploratoria ya que se desarrollé una
estrategia didactica que sirve de ayuda a solucionar dificultades encontradas en los
estudiantes al abordar las operaciones basicas, en estudiantes de grado quinto, lo que les

permitio comprender con mayor claridad la tematica tratada. Escogieron el disefio



experimental pre-test, pos-test tomando uno de los grupos como el grupo experimental y el
otro como grupo control, es de notar que los grupos son equivalentes debido a que tenian
caracteristicas similares pues, pertenecian a la misma institucion, el mismo grado, a un estrato

social equivalente y no habia oscilaciones mayores entre sus edades.

En la investigacion se sostuvo la siguiente hipotesis: el desarrollo del pensamiento
numérico en las cuatro operaciones basicas es mayor con el uso de una estrategia didactica a

través del juego que al utilizar una estrategia tradicional.

Durante el trascurso del proceso investigativo se realiz seguimiento continuo, un constante
monitoreo a los grupos de la muestra, para determinar las actitudes que tomaban los
estudiantes frente a las metodologias, en la mayoria de los casos este monitoreo se obtuvo a
través de observacion participante, terminada la estrategia se aplicé un pos-test (el cual
consistia en el mismo cuestionario pre-test), a los grupos que conformaban la muestra, de esta
manera se pudo evidenciar que a través del juego el grupo experimental fortalecio el
desarrollo del pensamiento numérico ya que obtuvo mejores resultados en dicha prueba.
(Aristizabal et al., 2015, p. 132)

Es de resaltar que las pruebas pre-test y pos-test también fueron utilizadas en la presente
investigacion, ya que Aristizabal et al., muestran que son fiables los resultados obtenidos en
dichas pruebas y en caso de haber disparidades son ven reflejados después de una
comparacion de los resultados.

La implementacidn de la estrategia didactica desde el juego les permitio fortalecer el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas. Los grupos que evaluaron tenian
condiciones homogéneas, es decir, tenian las mismas caracteristicas en términos de los
presupuestos tedricos con que cuentan al inicio de la ejecucion del proyecto de investigacion,

lo que les permitié mayor eficiencia en las pruebas y actividades que realizaron.

Como conclusiones Aristizabal et al., (2015) en esta investigacion encontraron las siguientes:

La implementacion del juego permitié generar mayor motivacion e interés en los estudiantes
en el tema propuesto.



Se comprobd la hipotesis de trabajo, pues se evidenciaron diferencias significativas en los
puntajes registrados en el pre-test y el pos-test de los grupos, tanto de control y como del
experimental. (p. 135)

Utilizando estrategias didacticas como las desarrolladas en este proyecto, la
matematica adquirird un nuevo significado para el estudiante. Ya que con los juegos los
estudiantes mostraran motivacion y buena actitud y asi se resaltaran otros aspectos
importantes, ademas de los procedimientos simplemente algoritmos. Los juegos grupales
seran de mayor acogida por los estudiantes, pues permitira generar competencia entre ellos.
Teniendo en cuenta que la educacidn necesita nuevos cambios para la ensefianza de las
matematicas en cuento al método tradicional de ensefianza- estudio y la forma en que

docentes y estudiantes acceden al conocimiento.

Este trabajo aporta de manera significativa a la presente investigacién, ya que trabajo
el desarrollo del pensamiento numérico para estudiantes de basica primaria, disefiando
diferentes estrategias didacticas a través del juego, que son importantes para tener una idea

mas clara de la metodologia para el desarrollo de estas actividades.

1.3.  Fortalecimiento Del Pensamiento Numérico Mediante Las Regletas
Cuisenaire

Realizado por Maria Fanny Nava Serrano, Luz Marina Rodriguez Pachon, Patricia Romero
Ruiz y Maria Elvira Vargas de Montoya del Instituto Pedagdgico Arturo Ramirez Montufar
IPARM de la Universidad Nacional de Colombia el propésito fundamental es visualizar a
través de la propuesta implementada, las ventajas de este recurso en el desarrollo del
pensamiento numérico en estudiantes de preescolar a tercer grado de primaria.

Esta investigacion se tomd ya que nos mostro la reconstruccion de los procesos de ensefianza
y aprendizaje llevados a cabo hasta el momento, a través de la documentacion elaborada en la
institucién como los trabajos realizados con los nifios(as), los cuadernos de los estudiantes,
las memorias de clase, los registros escritos, fotograficos y filmicos de los docentes.

Intentaron ordenarlos, categorizarlos e interpretarlos a través de la reflexion, a la luz de



teorias pedagdgicas y elementos tedricos disciplinares suministrados por la tutora que

direccionaba la sistematizacion y por las propias concepciones de los docentes participantes.

Nava et al., (2010) muestran las etapas que se siguieron en el trabajo con las regletas

de Cuisenaire:

La actividad esponténea: corresponde a la primera etapa que se desarrolla en los
primeros afios de escolaridad. Es exploratoria y ltdica, en ella se les brinda a los
nifios espacios para jugar con libertad. Los pupitres en los salones se distribuyen para
el encuentro con el otro, hay también tapetes, en donde se reparte el material por
cantidades arbitrarias, para que lo manipulen mediante el juego de armar figuras:
casas, caminos, robots, castillos, torres, y otros objetos, sin intervencion del adulto.
En esta parte inicial del proceso se pretende que los nifios se familiaricen con el
material.

Los espacios y entornos (colegio, escuela, zona de juegos, etcétera) de los nifios son

parte crucial para el desarrollo cognitivo, pues de aqui se incentiva y se despierta el interés de

los estudiantes hacia las matematicas.

Actividades dirigidas: En esta etapa los estudiantes desarrollan su actividad con una
intencion propuesta por el profesor. El orienta hacia la comprension mateméatica, por
medio de preguntas que se van complejizando y priorizando segun los requerimientos
de la disciplina. Por ejemplo, cuando se les invita a los nifios a comparar trenes de
igual longitud y luego se les sugiere explorar cdmo es esta relacién. Algunas de las
actividades que se hacen son: familias de descomposicion de longitudes, familias de
diferencias equivalentes, tablas de productos equivalentes, familias de fracciones,
entre otras.

Los estudiantes pueden interiorizar de mejor manera los temas cuando el docente los

guia mediante preguntas estratégicas que los orienten hacia un fin matematico.

Sistematizacién y dominio de las estructuras: en este momento los nifios van dejando
de lado las regletas a medida que se van familiarizando con ellas y van interiorizando
sus aspectos estructurales. Es decir, cuando han comprendido un ejercicio prescinden
de lo concreto y pasan a escribir lo que entendieron; como los simbolos se manejan
mas facilmente que los objetos materiales, por ello los nifios abandonan el material sin
gue los adultos nos demos cuenta; la operacion mental les parece mas facil en tanto
gue no requieran de un soporte concreto para realizarla. Por ejemplo, se sugiere a los
nifios escribir trenes sin tener sobre el puesto el referente de las regletas, esta actividad
exige que los pequefios recurran a las representaciones mentales que han creado, es
decir, no se pide copiar sino expresar por escrito lo entendido. (p. 17)

Los estudiantes al interiorizar los espacios y entornos (colegio, escuela, zona de

juegos, etcétera) en los que han interactuado de manera constante, estos se convierten en una



herramienta de los nifios pues ahora pueden usar estas experiencias en sus mentes
(imaginacion) para construir caminos que los lleven a solucionar problemas propuestos por el
docente.

Como conclusiones Nava et al., (2010) encontraron las siguientes:

e En el trabajo de la sistematizacion se abord6 de una manera especifica la ensefianza y
el aprendizaje del saber matematico. En este caso a partir del trabajo con regletas, se
establecieron estrategias de investigacion en el aula, como observacion detallada,
registro y analisis de lo que se realiza en ella.

El docente debe crear o mostrar el camino a cada estudiante para que tenga una
mayéutica apropiada a cada pues cada alumno aprende e interioriza de manera diferente.

e Finalmente, este trabajo de implementacion en el campo matematico con las regletas,
ha trascendido, al salir de las paredes de IPARM, e irradiarse a otros ambitos
escolares, a través del trabajo de formacion docente, se ha llegado a propiciar
cambios en la manera de abordar la educacion matematica en planteles de otras

localidades del Distrito Capital, incluso ha establecido influencias en otras regiones
del pais como en Putumayo, Guaviare, San Andrés y Cundinamarca. (p. 36)

Este trabajo hace un aporte a la presente investigacion, ya que es direccionado a la
resolucion de problemas, en el cual se promueve espacios de interaccion y de construccion de
aprendizajes significativos en los que el lenguaje juega un papel relevante como una

herramienta para establecer el conocimiento en los nifios.
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1.4. El Juego En La Etapa De Educacion Infantil (3 - 6 Afios): EI Juego
Social

Realizada por Maria José Rodriguez J&come tuvo como objetivo Conocer la importancia del
Juego en la Etapa de Infantil.

Esta investigacion se tomo ya que trabajaron mediante la estrategia de intervencion
con los nifios de la Educacién Infantil, més concretamente con los nifios/as de 4 afios, el
conocimiento del entorno, especialmente, en lo referido al conocimiento de las relaciones con
los demas. Ademas, mediante diversos juegos se pretendieron que los mas pequefios

conocieran maneras de socializacion.

Hicieron una intervencion a la que se Ilamd “Aprendo Jugando: Mi entorno” la cual
era muy importante, ya que, es en estas edades cuando el nifio/a empieza su etapa de
socializacion del contacto con el mundo que les rodea, mediante el juego el nifio/a no solo

aprende si no se relaciona con su alrededor.

El juego constituye la ocupacion principal del nifio/a, asi como un papel muy
importante, pues a través de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus
diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva y afectivo-social. Ademas el juego en los
nifios/as tiene propositos educativos y también contribuye en el incremento de sus
capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el entendimiento de la
realidad. (Rodriguez, 2013, p. 5)

Los nifios pueden mejor su forma de adquirir los conceptos matematicos por medio
del juegos pues ellos siempre estan dispuestos a este, mas a una clase de tablero y lectura no,
es por esto que el juego debe ser el mecanisco que los docente empufien para impartir sus
clases.

El desarrollo infantil esta directa y plenamente vinculado con el juego, debido a que
ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio le dedica todo el tiempo
posible, a través de él, el nifio desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus
capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, le proporciona las experiencias que le
ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar.
Cualquier capacidad del nifio se desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de él.
(Rodriguez, 2013, p. 31)
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Las secuencias didacticas de cualquier area escolar deberian estar sujetas y forjadas en
base al juego pues los nifios siempre estan dispuestos a este, y se debe aprovechar estas
circunstacias para crear mecanismos que permitan a los docente acercarse de manera mas

profunda a los alumnos.

Como conclusiones del trabajo Rodriguez (2013) expresa las siguientes:

Es el instrumento que les capacita para ir progresivamente estructurando, comprendiendo
y aprendiendo el mundo exterior. Estos conocimientos que adquieren a través del juego les
dirigen a reforzar los que ya poseen e integrar en ellos los nuevos que van adquiriendo.
Jugando, el nifio desarrolla su imaginacion, el razonamiento, la observacion, la asociacion y
comparacion, su capacidad de comprension y expresién, contribuyendo asi a su formacién
integral. A traves del juego el nifio ird descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y
estar con otros. Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones (No hay que olvidar que el juego es uno de los
primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de expresion mas natural). Los juegos
adquieren un valor educativo por las posibilidades de exploracion del propio entorno y por las
relaciones logicas que favorecen a traves de las interacciones con los objetos, con el medio,
con otras personas y consigo mismo, de forma que se puede afirmar que cualquier capacidad
del nifio se desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de él. No hay diferencia entre
jugar y aprender, porque cualquier juego que presente nuevas exigencias al nifio se ha de
considerar como una oportunidad de aprendizaje. (Rodriguez, 2013, p. 69)

Esta investigacion se tuvo en cuenta para este trabajo de grado, ya que los juegos
poseen una gran importancia en Educacion Infantil, y se adquieren un valor educativo por las
posibilidades de exploracion del propio entorno y por las relaciones I6gicas que favorecen a

través de las interacciones con los objetos, con el medio, con otras personas y consigo mismo.
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1.5.La investigacion Analisis Pruebas Saber En Matematicas Grado Tercero De
Bésica Primaria Institucion Educativa Oficial Gabriel Garcia Marquez,
San Carlos De Guaroa-Meta

Realizada por Wilson Pérez Solano, tuvo como objetivo Determinar las dificultades
que han incidido en los resultados de las pruebas Saber de los estudiantes del grado
tercero a traves del estudio comparativo entre los resultados de las pruebas saber afio
2012-2015, el plan curricular del area de Matematicas y el desarrollo de las
competencias de los estudiantes.

Esta investigacion muestra el camino adecuado de interpretar los resultados de las
pruebas saber, las cuales también fueron tomadas para realizacion de y ejecucion de este
presente trabajo de investigacién, dichas pruebas sido tomados como referentes con el
objetivo de identificar las falencias recurrentes en las que incurren los educandos y que
permiten ver las dificultades para obtener buenos resultados. Este tema fue seleccionado por
ser de gran importancia a nivel institucional, ya que brinda los andlisis pertinentes, que
ayudaran a ser la base para la elaboracion de propuestas que permitan establecer y
desarrollar unas acciones que impulsen el mejoramiento de la calidad de la educacion en la
institucién. Con ello, no sélo se busca mejorar los resultados de los estudiantes en estas
pruebas, sino fortalecer el proceso de ensefianza por parte de los docentes quienes son los

responsables de los procesos educativos.

El diagnostico obtenido busca ser un aporte al mejoramiento de la calidad de la
educacion en cuanto se refiere a los resultados de pruebas saber y asi mismo se convierte en
una propuesta de formulacidn de estrategias orientadas a apoyar a los docentes en la

busqueda de métodos y técnicas en la ensefianza de las matematicas.

Como conclusiones del trabajo se encontraron las siguientes:

Después de haber Compilado los resultados de las pruebas saber de los afios 2012, 2013,
2014, y 2015 del &rea de matematicas. Al conocer los lineamientos Ministeriales del area de
matematicas, y Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) del grado tercero de Basica Primaria
y compararlos con lo desarrollado en el plan de estudio de la institucion educativa, se pudo
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ver que estos no habian sido incorporados ni aplicados por los docentes de esta area, en dicho
grado. (Pérez, 2017, p. 95)

Las pautas y la forma de impartir los conocimientos las proporciona el MEN pero al
momento que los docentes acaten estos lineamientos se observa que no se cumple, debido a
multiples factores (sobre cupo en las aulas, estudiantes que van al colegio sin comer, ecétera)
es por esto que la didactica con base en el juego, pudiera hacer que los estudiantes olvidansen

por un momentos estos obstaculos y adquirir los conocimientos.

En cuanto a la comparacién de las competencias de comunicacién, razonamiento y resolucion
en matematicas obtenidas por los estudiantes con los lineamientos del Ministerio de
Educacion del grado tercero de Basica Primaria de la Institucion en los afios de, 2012 al 2015
para disefiar propuestas que mejoren en su desempefio, se pudo establecer algunas
recomendaciones. Después de realizar este trabajo de analisis, la Institucién, y los docentes de
matematicas de esta institucion educativa conoceran las fortalezas y debilidades que presenta
esta prueba, y con base a este resultado, se podran asumir nuevas estrategias, pedagogicas y
didacticas. (Pérez, 2017, p. 96)

Esta investigacion le hace un aporte a este trabajo, ya que determina cuales son los
factores que infieren en el bajo rendimiento en pruebas Saber y de esta manera determinar los
lineamientos, componentes y competencias a fortalecer utilizando estrategias didacticas

adecuadas para un buen aprendizaje matematico.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Cuando se lleva a cabo el proceso de ensefianza-estudio en el area de matematicas se
pueden encontrar varias dificultades que presentan los estudiantes en su desarrollo; dentro de

las cuales se destacan:

Poca motivacion hacia el estudio de las matematicas, lo que se puede evidenciar en
investigaciones como “El juego como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo de las
cuatro operaciones basicas en basica primaria” de Humberto Colorado, Jorge Hernan
Aristizabal, Heiller Gutiérrez y Carlos Julio Barrantes. No interpretan correctamente los
enunciados de los problemas relacionados con la vida real. Esta y muchas otras dificultades,
algunas veces se ven relacionadas con la metodologia o la estrategia que utiliza el maestro
como tal para compartir sus conocimientos y para desarrollar los contenidos planteados por el
Ministerio de Educacion Nacional, lo cual puede ser evidenciado en investigaciones como
“Analisis pruebas saber en matematicas grado tercero de basica primaria institucion educativa
oficial Gabriel Garcia Marquez, san Carlos de Guaroa-Meta realizada por Wilson Pérez
Solano. Al obtener los resultados de pruebas saber realizadas por el Instituto Colombiano
para el Fomento de la Educacién Superior (ICFES), s.f, de grado 5 de la institucion educativa
San José de Circasia Quindio, se puede observar en el grafico estadistico obtenido de la
pagina oficial del ICFES, que los estudiantes de grado quinto obtienen resultados minimos e
insuficientes con méas de un 50% en el area de matematicas, tanto en el establecimiento

educativo como en el Quindio y en el pais.
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Gréfica 1. Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio en el
establecimiento educativo, la entidad territorial certificada (ETC)
correspondiente y el pais. Matematicas - grado quinto.
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Con este grafico se puede decir que el 42% de los estudiantes en la institucion
educativa San José, el 28% en el Quindio y el 28% en el pais obtienen los resultados
esperados en el area de matematicas pero el 58% en la institucion educativa San José, el 72%
en el Quindio y el 72% en el pais tienen resultados minimos e insuficientes lo cual es una
gran preocupacion para el pais en cuanto al nivel educativo.

Por esto la importancia de generar estrategias didacticas donde los estudiantes de
bésica primaria tengan una aceptacion hacia las matematicas y asi obtener buenos
resultados en las pruebas Saber al igual que un aprendizaje significativo, donde puedan
generar una aceptacion y motivacion en el rea de matematicas desde los primeros afios de
escolaridad.

Este trabajo de investigacion esta enfocado en el componente numérico — variacional,
debido a que la institucidn educativa San José Circasia presenta bajo rendimiento en dicho
componente en estudiantes de grado quinto, donde no se generan estrategias didacticas para

obtener un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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Gréfica 2. Componentes evaluados. Matematicas - grado quinto 2017,
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Con este grafico se puede evidenciar que el componente numérico - variacional es en
el que los estudiantes presenta mayores debilidades en el area de matemaéticas, por ello la
importancia de generar estrategias didacticas mediante el juego que logren desarrollar el
componente numérico - variacional en los estudiantes desde la basica primaria y de igual
manera los docentes logren obtener un mejor desempefio, y asi puedan instruirse en cuanto a
las estrategias y métodos que se pueden trabajar para una buena ejecucion de clase, en
cuanto a esta investigacion enfocandose en el pensamiento numérico - variacional para
mejorar dicho componente y lograr en los estudiantes del colegio San José de grado quinto
una mayor afinidad y aprendizaje significativo en el area de matematicas.

En la siguiente gréfica se muestra las fortalezas y debilidades de los estudiantes de
grado quinto del colegio San José (Circasia — Quindio) en cuanto a las competencias de

razonamiento, resolucion de problemas y comunicacion.
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Gréfica 3. Competencias evaluadas 2017. Matemaéticas - grado quinto.
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Al observar los resultados de la grafica de competencias evaluadas se puede ver que
los estudiantes presentan debilidades en cada una de las competencias, por lo tanto, es
importante que se planteen otras estrategias que conlleven a que el estudiante adquiera un
aprendizaje significativo de los conceptos, y asi obtener unas destrezas de las competencias
béasicas que emergen al componente numeérico - variacional en el dominio de los sistemas
numeéricos, la aplicacion de las reglas esenciales que permite que el pensamiento forme parte
integral en la ensefianza de las matematicas .

La metodologia que se presenta en las aulas de clase en el proceso de ensefianza-
estudio de las matematicas sigue siendo tradicional como lo menciona, Rios (2013) “como el
sistema pedagdgico, mas moderno para la reforma de la mente de la nifiez colombiana, frente
a la pedagogia llamada tradicional: memorista, verbalista y punitiva” (p. 88), ya que se les
ensefa a los estudiantes por medio de explicaciones desde el tablero o el libro guia,
reproduciendo conocimientos con grandes cantidades de ejercicios que se vuelven
monotonos, dejando a un lado el desarrollo intelectual tanto de capacidades y competencias

de los estudiantes, donde la metodologia a trabajar en esta investigacion debe ser un
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intercambio de ideas, se tiene en cuenta el nivel que presentan los estudiantes en cuanto a
cada una de las tematicas a trabajar para poder desarrollar una actividad o un juego que lleve
a los estudiantes a un aprendizaje significativo, es por esto que la presente investigacion
busco mostrar si las estrategias didacticas fueron eficaces frente al desarrollo del pensamiento

numeérico-variacional.

1.1 Formulacién Del Problema

¢ Las estrategias didacticas basadas en el juego fortaleceran el desarrollo del

pensamiento numérico-variacional en estudiantes de grado quinto?
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JUSTIFICACION

Las matematicas son fundamentales en todos los seres humanos ya que estan inmersas
en los entornos de cada individuo, lo cual resalta la necesidad de la ensefianza de las
matematicas desde edades tempranas para lograr en las personas la capacidad de afrontar y
resolver diferentes problemas que surjan en su entorno. Mediante la interiorizacién del
aprendizaje del pensamiento numérico-variacional los seres humanos logran construir
esquemas mentales, los cuales sirven para comprender el mundo e interactuar en él.

En el curriculo académico, las matematicas es una de las asignaturas con mayor
importancia, por lo tanto, se debe mejorar el desempefio académico de los estudiantes sin
discriminar su grado académico e innovar en la didactica, ya que esta es un elemento basico
para el mejoramiento de la educacion matematica. El docente al desempefiar sus funciones,
no solo debe ser el que transmita el conocimiento, también es el encargado de buscar
estrategias para mejorar los aspectos intelectuales, instrumentales, emocionales, madurativos,
neuropsicoldgicos de los estudiantes que surgen en el momento de desarrollar las teméticas
en el aula.

En la presente investigacion se pretendi6 que a través del juego se lograra despertar en
los estudiantes un interés hacia los numeros y diversas operaciones tales como: suma,
multiplicacion, division, fraccionarios, recta numérica, etcétera, ya que el juego fue una
estrategia que tenia como finalidad potenciar el aprendizaje de los estudiantes; el juego actud
como estimulante de los alumnos para fortalecer el desarrollo de las actividades propuestas
para el mejoramiento de las competencias de razonamiento, comunicacion y resolucion que

estan inmersas en el componente numerico-variacional.
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De otro lado se considera esta investigacion pertinente ya que se desea crear
estrategias didacticas adecuadas basadas en el juego para lograr que los estudiantes de grado
quinto de la institucién educativa San José (Circasia — Quindio) encuentren una mejor vision
y pasion hacia las matematicas, en la cual se favorezca el desarrollo del pensamiento
numeérico-variacional y se logre un impacto positivo, considerando que es muy importante la
didactica de las matematicas en cualquier contexto educativo y cotidiano.

Por lo tanto, esta investigacion es de gran importancia ya que al lograr un desarrollo
adecuado del pensamiento numérico-variacional y de las competencias de razonamiento,
comunicacion y resolucidn se generarian unos mejores resultados en pruebas Saber, donde el
grado quinto de la institucién San José (Circasia — Quindio) el componente numérico-
variacional es el que presenten mayor debilidad académica para los estudiantes, debido a
estas dificultades surge el planteamiento de esta investigacion, por esto se debe generar
estrategias didacticas que logren el mejoramiento de dichos resultados y se obtenga una
mejor ejecucion de clase donde los docentes se instruyan acerca de las estrategias didacticas

que pueden ejecutar para que los estudiantes logren un aprendizaje significativo .
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OBJETIVOS

1.1 General:

% Crear e implementar estrategias didacticas basadas en el juego para fortalecer el

desarrollo del pensamiento numerico-variacional en estudiantes de grado quinto.

1.2 Especificos:

D

Reconocer cuales son las dificultades que presentan los estudiantes de grado quinto
de la institucién educativa San José (Circasia — Quindio) para llevar a cabo el
desarrollo del pensamiento numérico-variacional.

Elaborar secuencias didacticas basadas en el juego teniendo en cuenta aspectos
relacionados con el pensamiento numérico-variacional.

Emplear las dos pruebas evaluativas Pre-test y Post-test a los estudiantes, para
comparar el nivel de desempefio de los estudiantes.

Determinar en qué medida el juego impactara en la superacién de las dificultades

que presenten inicialmente los estudiantes.



22

MARCO TEORICO

Existen diversas referencias que ubican a la pregunta problematica de esta
investigacion desde diferentes angulos, para la cual se enfoco desde la perspectiva que
permitiese su estudio a través del analisis, por consiguiente se estudio el marco conceptual,

marco historico, marco situacional, marco legal, etcétera.

1.1 Lineamientos Curriculares Del Area De Matematicas.

La propuesta para el area de matematicas se basa en la directriz establecida por el
MEN (Ministerio de Educacion Nacional) del que se consideran los siguientes aspectos para

la elaboracion de esta investigacion:

PROPOSITOS GENERALES DEL CURRICULO DE MATEMATICAS

Cualquiera sea el curriculo que adopte la institucion dentro de su plan de estudios, asi
como los mecanismos que opte para implementarlo, la ensefianza de las matematicas debe
cumplir los propdsitos generales siguientes:

X Generar en todos los estudiantes una actitud favorable hacia las matematicas y
estimular en ellos el interés por su estudio.

X Desarrollar en los estudiantes una sélida comprension de los conceptos, procesos y
estrategias basicas de la matematica e igualmente, la capacidad de utilizar todo ello en la solucion
de problemas.

X Desarrollar en los estudiantes la habilidad para reconocer la presencia de las
matematicas en diversas situaciones de la vida real.

X Suministrar a los estudiantes el lenguaje apropiado que les permita comunicar de
manera eficaz sus ideas y experiencias matematicas.

X Estimular en los estudiantes el uso creativo de las matematicas para expresar nuevas
ideas y descubrimientos, asi como para reconocer los elementos matematicos presentes en otras
actividades creativas.

X Retar a los estudiantes a lograr un nivel de excelencia que corresponda a su etapa de
desarrollo.

(MEN, Estandares para la excelencia en la educacion, 2003, p. 14)
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PROCESOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD MATEMATICA

En todas las areas curriculares pueden considerarse procesos semejantes y en cada una de sus
areas estos procesos tienen peculiaridades distintas y deben superar obstaculos diferentes que
dependen de la naturaleza de los saberes propios de la respectiva disciplina. En los apartados
siguientes se haran mencién de cada uno de esos procesos generales desde las particularidades
presentes en la actividad matematica que ocurre en su ensefianza y en su aprendizaje. Debe
aclararse, ademas, que esta clasificacion en cinco procesos generales de la actividad
matematica no pretende ser exhaustiva, es decir, que pueden darse otros procesos ademas de
los enumerados, ni tampoco pretender ser disyunta, es decir, que existen traslapes y relaciones
e intersecciones multiples entre ellos; en particular como se vera a continuacion, el proceso de
formular y resolver problemas involucra todos los demés con distinta intensidad en sus
diferentes momentos. (MEN, 2003, p. 51)

Para esta investigacion fue importante tener en cuenta cada una las competencias que
se desarrollaron en la actividad matemaética que se llevo acabo mediante el pensamiento
numeérico — variacional, donde se tuvé un aprendizaje significativo, en cuento al

conocimiento de dicho pensamieto y las competencias que emergen sobre él.

1.1.1 La Formulacién, Tratamiento Y Resolucién De Problemas:

Este es un proceso presente a lo largo de todas las actividades curriculares de
matematicas y no una actividad aislada y esporadica; mas aun, podria convertirse en el
principal eje organizador del curriculo de matematicas, porque las situaciones problema
proporcionan el contexto inmediato en donde el quehacer matematico cobra sentido, en la
medida en que las situaciones que se aborden estén ligadas a experiencias cotidianas y, por
ende, sean mas significativas para los alumnos. Estos problemas pueden surgir del mundo
cotidiano cercano o lejano, pero también de otras ciencias y de las mismas matematicas,
convirtiéndose en ricas redes de interconexion e interdisciplinariedad.

La formulacion, el tratamiento y la resolucion de los problemas suscitados por una
situacion problema permiten desarrollar una actitud mental perseverante e inquisitiva,
desplegar una serie de estrategias para resolverlos, encontrar resultados, verificar e interpretar

lo razonable de ellos, modificar condiciones y originar otros problemas. Es importante
abordar problemas abiertos donde sea posible encontrar multiples soluciones o tal vez
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ninguna. También es muy productivo experimentar con problemas a los cuales les sobre o les

falte informacidn, o con enunciados narrativos o incompletos, para los que los estudiantes

mismos tengan que formular las preguntas. (MEN, 2003, p. 52)

Teniendo en cuenta la resolucion de problemas para fortalecer el desarrollo del
pensamiento numeérico-variacional se dejara atras la solucion de problemas rutinarios y
netamente algoritmicos, para enfocarse en el estudio y andlisis de situaciones problema
suficientemente complejas y atractivas, en las que los estudiantes mismos inventen, formulen

y resuelvan problemas matematicos, es clave para el desarrollo del pensamiento matematico

en sus diversas formas.

1.1.2. La modelacion:

Un modelo puede entenderse como un sistema figurativo mental, grafico o
tridimensional que reproduce o representa la realidad en forma esquematica para hacerla méas
comprensible. Es una construccion o artefacto material o mental, un sistema a veces se dice
también “una estructura” que puede usarse como referencia para lo que se trata de
comprender; una imagen analdgica que permite volver cercana y concreta una idea o un
concepto para su apropiacion y manejo.

Un modelo se produce para poder operar transformaciones o procedimientos experimentales
sobre un conjunto de situaciones o un cierto nimero de objetos reales o imaginados, sin
necesidad de manipularlos o dafarlos, para apoyar la formulacién de conjeturas y
razonamientos y dar pistas para avanzar hacia las demostraciones. En ese sentido, todo
modelo es una representacion, pero no toda representacion es necesariamente un modelo,
como sucede con las representaciones verbales y algebraicas que no son propiamente
modelos, aunque pueden estarse interpretando en un modelo. Andlogamente, todo modelo es
un sistema, pero no todo sistema es un modelo, aunque cualquier sistema podria utilizarse
como modelo, pues esa es la manera de producir nuevas metaforas, analogias, similes o
alegorias. (MEN, 2003, p. 52)

La modelacion o representacion de algo concreto es de gran ayuda para los

estudiantes, ya que va de la mano con las estrategias didacticas basadas en el juego que se
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utilizaran en esta investigacion pues los nifios tienen una gran e infinita imaginacion, la cual

sera una gran aliada para ejecucion de las secuencias didacticas.

La modelacion puede hacerse de 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. Un buen modelo mental o gréafico permite al estudiante buscar distintos
caminos de solucion, estimar una solucion aproximada o darse cuenta de si una aparente
solucidn encontrada a través de célculos numéricos o algebraicos si es plausible y
significativa, o si es imposible o no tiene sentido. (MEN, 2003, p. 53)

La modelacion permitié el desarrollo de las matemaéticas ya que pudieron decidir qué
variables y relaciones entre variables son importantes, ademaés los estudiantes crearon
situaciones matematicas en distintos niveles de complejidad, a partir de los cuales se pueden
hacer predicciones, utilizar procedimientos numéricos, obtener resultados y verificar que tan

razonable son estos respecto a las condiciones iniciales.

1.1.3. El razonamiento:

El desarrollo del razonamiento l6gico empieza en los primeros grados apoyado en los
contextos, materiales fisicos que permiten percibir regularidades y relaciones; hacer
predicciones y conjeturas; justificar o refutar esas conjeturas; dar explicaciones coherentes;
proponer interpretaciones y respuestas posibles y adoptarlas o rechazarlas con argumentos y
razones. (MEN, 2003, p. 54)

Los nifios al interactuar de forma concurrida con sus entornos, van interiorizando las
experiencias vividas, las cuales después van utilizando para solucionar las vivencias por venir

y asi van creando un abanico amplio.

Los modelos y materiales fisicos y manipulativos ayudan a comprender que las
matematicas no son simplemente una memorizacion de reglas y algoritmos, sino que tienen
sentido, son ldgicas, potencian la capacidad de pensar y son divertidas. En los grados
superiores, el razonamiento se va independizando de estos modelos y materiales, y puede
trabajar directamente con proposiciones y teorias, cadenas argumentativas e intentos de
validar o invalidar conclusiones, pero suele apoyarse también intermitentemente en
comprobaciones e interpretaciones en esos modelos, materiales, dibujos y otros artefactos.
(MEN, 2003, p. 54)
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A medida que los estudiantes van interactuando con las modelaciones matematicas
que ellos mismos crean y logran visualizarlas en el “mundo” de su imaginacion, se agudiza el
razonamiento tanto inductivo donde los estudiantes logran llegar a una conclusion mediante
una conjetura a partir de algunos ejemplos especificos, como el razonamiento deductivo

que se caracteriza por la aplicacion de principios generales a ejemplos especificos.

1.1.4. La Formulacion, Comparacion Y Ejercitacion De Procedimientos:

Este proceso implica comprometer a los estudiantes en la construccion y ejecucion segura y
rapida de procedimientos mecanicos o de rutina, también llamados “algoritmos”, procurando
gue la practica necesaria para aumentar la velocidad y precision de su ejecucion no oscurezca
la comprension de su caracter de herramientas eficaces y Utiles en unas situaciones y no en
otras y que, por lo tanto, pueden modificarse, ampliarse y adecuarse a situaciones nuevas, o
aun hacerse obsoletas y ser sustituidas por otras. (MEN, 2003, p. 55)

La realizacion de forma repetida de ejercicios algoritmicos refuerza y crea una
agilidad en la parte mecénica de los problemas, de esta forma al momento de enfrentarse a un
problema de resolucién va a contar con méas tiempo para buscar caminos que los lleve a una
respuesta adecuada.

Para analizar la contribucidn de la ejecucién de procedimientos rutinarios en el
desarrollo significativo y comprensivo del conocimiento matematico es conveniente
considerar los mecanismos cognitivos involucrados en dichos algoritmos. Uno de estos
mecanismos es la alternacion de momentos en los que prima el conocimiento conceptual y
otros en los que prima el procedimental, lo cual requiere atencion, control, planeacion,
gjecucidn, verificacion e interpretacion intermitente de resultados parciales. (MEN, 2003, p.
55)

Los estudiantes, al tener unos conocimientos ferreos de la parte conceptual de los
temas en cada uno de los ejercicios a los que se enfrentan, podran adaptar de mejor manera
los nuevos temas y asi encontrar un camino eficaz a una solucion a cada uno de las
problematicas a las que se enfrenta.

Otro mecanismo clave es la automatizacion, que requiere de la practica repetida para
lograr una réapida, segura y efectiva ejecucion de los procedimientos; esta automatizacion no

contribuye directamente al desarrollo significativo y comprensivo del conocimiento, pero si
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contribuye a adquirir destrezas en la ejecucion facil y rapida de cierto tipo de tareas. Estas
destrezas dan seguridad al alumno y pueden afianzar y profundizar el dominio de dichos
conocimientos, pero también pueden perder utilidad en la medida en que se disponga de
ayudas tecnoldgicas que dichas tareas mas rapida y confiablemente.

Otro mecanismo cognitivo involucrado es la reflexion sobre qué procedimientos y
algoritmos conducen al reconocimiento de patrones y regularidades en el interior de
determinado sistema simbdlico en que contribuyen a su conceptualizacion. Esta reflexion
exige al estudiante poder explicar y entender los conceptos sobre los cuales un procedimiento
o0 algoritmo se apoya, seguir la l6gica que lo sustenta y saber cuando aplicarlo de manera
fiable y eficaz y cuando basta utilizar una técnica particular para obtener méas rapidamente el
resultado. (MEN, 2003, p. 55)

Los lineamientos curriculares del &rea de matematicas son plasmados en este marco,
debido a la importancia que representa para la investigacion el hecho de conocer los
propositos generales del curriculo establecido por el MEN asi como también los procesos de
la actividad matematica, sabiendo que para el desarrollo de este trabajo se tomaron las
tematicas establecidas para la basica primaria, de tal manera, se hizo necesario conocer estos

aspectos para saber el direccionamiento del desarrollo y la implementacién de la estrategia

didactica.

1.2 El Pensamiento Numeérico:

Tal como lo expresa el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en su documento
sobre los Lineamientos Curriculares en el Area de Matematicas, el desarrollo del
Pensamiento Numérico es el nuevo énfasis sobre el cual debe realizarse el estudio de los
Sistemas Numéricos. Se trata de ir mas alla del estudio de las estructuras de los distintos
Sistemas Numéricos, es decir, de las operaciones, las relaciones y de las propiedades de
ambas. Asi, de la solucion de problemas rutinarios, pasa a situarse en un contexto mas amplio

en el cual, desde el estudio profundo de los Sistemas Numéricos, se puedan desarrollar
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habilidades para comprender los niUmeros, usarlos en métodos cualitativos o cuantitativos,
realizar estimaciones, aproximaciones, y en general poder utilizar los nimeros como
herramientas para procesar, interpretar y comunicar informacion.
El pensamiento numérico se refiere a la comprensidn en general que tiene una persona sobre
los nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta comprension

en formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias Utiles al
manejar nimeros y operaciones. (Mcintosh,1992, p.1)

El pensamiento numérico debe ser considerado como una forma de pensamiento
superior y que por tanto debe presentar caracteristicas como, no algoritmico, esto es, el
camino de la accion no esta totalmente especificado de antemano, tiende a ser complejo: el
camino total no es visible (mentalmente hablando) desde ningln lugar en particular, abre un
campo de soluciones maltiples, cada una con costos y beneficios, antes que una Unica
solucion, involucra juzgar e interpretar, involucra la aplicacién de maltiples criterios, los
cuales algunas veces entran en conflicto con otros, involucra la incertidumbre: no siempre que
iniciamos una tarea, conocemos el camino para su solucion, involucra autorregulacién de los
procesos de pensamiento, involucra imposicion del significado, encontrando estructura en el
aparente desorden, el pensamiento es esfuerzo total. Existe un considerable trabajo mental en
el tipo de elaboraciones y juicios que se requieren. (Obando y Vasquez, 2008, p. 1)

El pensamiento numérico proporciona herramientas para la solucion de un problema,
no solo de forma mecanica, sino la incorporacién de habilidades que los estudiantes han
adquirido tras una amplia exposicion a la resolucion de problemas, pues si bien la parte
mecanica no es una parte fundamental al momento de enfrentarse a un problema si es muy
necesaria, ya que al saber la parte tedrica el estudiante puede encontrar diversos caminos para
llegar a un resultado.

El pensamiento numérico hace referencia al concepto de nimero, sus relaciones,
propiedades, operaciones, caracteristicas y situaciones problémicas. Los numeros son
utilizados para medir, bien sea en condicion de cardinal, de cddigo o de simbolo; con ellos, se
pueden realizar operaciones basicas como adicion, sustraccion, multiplicacién, division, entre
otras. Con los numeros se establecen relaciones de orden, de equivalencia, de
proporcionalidad; se utilizan, ademas, en procesos como contar, repartir, agrupar, seriar,

generalizar.
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El pensamiento numérico es aquel pensamiento que comprende los nimeros y sus multiples
relaciones, reconoce las magnitudes relativas de los numeros y el efecto de las relaciones
entre ellos y desarrolla puntos de referencia para cantidades y medidas junto con la habilidad
y la inclinacion a usar esta comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos y
para desarrollar estrategias Gtiles al manejar los nimeros y operaciones. (MEN, 1998, p. 26)
El pensamiento numeérico es referenciado en esta investigacion ya que es el
componente con el cual se evalud y se desarrollo esta investigacion. Por lo tanto, se debe
tener claro a que se refiere dicho pensamiento y como los estudiantes van adquiriendo este

mismo, para asi observar la evolucion o progreso, a medida que los estudiantes piensan,

adoctrinan y usan los nimeros de manera significativa en las diversas facetas de la vida.

1.2.1. ;{Cémo Se Desarrolla EI Pensamiento NUmerico?

El desarrollo del pensamiento Numérico es el nuevo énfasis sobre el cual debe realizarse el
estudio de los Sistemas Numéricos. Se pueden desarrollar habilidades para comprender los
numeros, usarlos en métodos cualitativos o cuantitativos, realizar estimaciones y
aproximaciones, y en general, para poder utilizarlos como herramientas de comunicacion,
procesamiento e interpretacion de la informacion en contexto, con el fin de fijar posturas
criticas frente a ella, y asi participar activamente en la toma de decisiones relevantes para su
vida personal o en comunidad. (Obando y Vasquez, 2008, p. 1) propone que el pensamiento
numérico debe ser considerado como una forma de pensamiento superior y que por tanto
debe presentar caracteristicas como:

¢ No algoritmico, esto es, el camino de la accion no esta totalmente especificado de
antemano.

e Abre un campo de soluciones multiples, cada una con costos y beneficios, antes
gue una Unica solucion.

e Involucra juzgar e interpretar.

¢ Involucra la aplicacion de multiples criterios, los cuales algunas veces entran en
conflicto con otros.

¢ Involucra la incertidumbre: no siempre que iniciamos una tarea, conocemos el
camino para su solucion.

¢ Involucra autorregulacion de los procesos de pensamiento.
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¢ Involucra imposicion del significado, encontrando estructura en el aparente
desorden.

e El pensamiento es esfuerzo total. Existe un considerable trabajo mental en el
tipo de elaboraciones y juicios que se requieren.

1.3. El Pensamiento Variacional:

El pensamiento variacional tiene que ver con el tratamiento matematico de la variacion y el
cambio. En este sentido, “el pensamiento variacional puede describirse aproximadamente
como una manera de pensar dindmica, que intenta producir mentalmente sistemas que
relacionen sus variables internas de tal manera que covarien en forma semejante a los
patrones de variacion de cantidades de la misma o distintas magnitudes en los subprocesos
recortados de la realidad”. (Vasco, 2006, p. 138)

Este pensamiento cumple un papel importante en la resolucion de problemas ya que
se basa en tener en cuenta la variacion, el cambio, y poder utilizar la modelacion en la vida

real, y asi poder aplicarlo en diferentes ciencias.

1.3.1. La Ensefianza Del Pensamiento Variacional En La Escuela:

El objeto del pensamiento variacional es construir desde la Educacion Basica Primaria
distintos caminos y acercamientos significativos para la comprension y uso de los conceptos y
procedimientos de las funciones y sus sistemas analiticos, en el cual el pensamiento
variacional tiene relacién con diferentes pensamientos tales como el numérico, el espacial, el
métrico y el aleatorio. (MEN, 2003, p. 67)

El pensamiento variacional se debe estimular mediante mecanismos atractivos para los
estudiantes tales como: El juego, la musica, la pintura, etcétera. Los cuales permitan una

adecuada interiorizacion.

1.3.2. {Como Se Desarrolla El Pensamiento Variacional?

Para desarrollar el pensamiento variacional desde la basica primaria basandose en los
estandares basicos de competencias en matematicas se debe tener en cuenta:

e Analizar de qué forma cambia, aumenta o disminuye la forma o el valor en una secuencia o
sucesion de figuras, nimeros o letras.

e Hacer conjeturas sobre la forma o el valor del siguiente término de la secuencia.

e Procurar expresar ese término, o mejor los dos o tres términos siguientes, oralmente o por
escrito, o por medio de dibujos y otras representaciones.
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e Intentar formular un procedimiento, algoritmo o formula que permita reproducir el mismo
patrén. (MEN, 2003, p. 67)

El pensamiento variacional hace parte de este marco tedrico ya que este es evaluado

en los estudiantes de grado quinto con los cuales se llevara a cabo la investigacion.

1.4. El Juego

Es evidente que la actividad ludica en los nifios es agradable para ellos y ademés
influye en el desarrollo de muchas de sus habilidades. Por esta razon se define el juego y
se referencian muchos aspectos importantes de este que intervienen en el desarrollo
cognitivo del nifio.

Una de las definiciones mas completas del juego, al explicar que el juego, en su aspecto
formal, es una accion libre ejecutada como si y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que a pesar de todo puede absorber por completo al jugador, sin que haya en
ella ninguin interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que da origen a asociaciones que tienden a rodearse de misterio o a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual. (Garcia Velazquez & Llull Pefalba, 2009, p. 200)

Por otra parte se encuentra que para Sanchez y Casas (1998, p. 9) es importante tomar
las definiciones el “diccionario de la real academia” y “el gran diccionario Larousse” las
cuales son: “ejercicio recreativo sometido a reglas y en el que se gana o se pierde’ y
“actividad de orden fisico o mental, no impuesta, que no busca ningun fin utilitario, y a la
que uno se entrega para divertirse y obtener placer” respectivamente. Tomando los
elementos mas importantes que aparecen en ellas, y que apareceran repetidos en otras que
podamos buscar, observemos entre ambas definiciones cuales son los elementos que
caracterizan a un juego:

e Esuna actividad recreativa, sirve para divertirse
e Puede ser tanto fisica como mental
e Existen unas reglas a las que atenerse

e No busca ningun fin utilitario
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Quiza este sea el significado de un juego para un adulto, pero ademas de todo lo anterior, para
un nifio, un alumno de ensefianza obligatoria, el juego es un elemento imprescindible para el
desarrollo, aspecto éste suficientemente destacado tanto por la Pedagogia como por la
Psicologia, mediante el juego no solo se divierte, sino que marca las pautas propias del
desarrollo de su personalidad. Un juego es también el termometro en el cual se mide su estado
animico: un nifio que no juega no es feliz. El juego es el vehiculo que conduce al nifio a la
conquista de su autonomia, asi como a la adquisicion de esquemas de conducta que le
ayudaran en sus actividades. (Sanchez y Casas, 1998, p. 9)

El juego es el mecanismo por el cual se puede motivar a los estudiantes a practicar
temas, que habitualmente les parecen “aburridos” y normalmente no les prestarian atencion,
pero una adaptacion a las secuencias, de manera que el juego sea pilar de estas, se puede
Ilamar y despertar el interés hacia algunos temas que pudiesen los estudiantes presentar

problemas.

1.4.1. La Importancia Del Juego En EI Desarrollo Cognitivo:

Para Piaget las formas de pensamiento representativo: imitacion, juego simbdlico y
representacion cognoscitiva. El equilibrio de estas funciones, que constituyen los dos polos de
toda adaptacion, determina el desarrollo de la inteligencia sensorio-motora. Pero no se trato
entonces sino de asimilacion y de acomodacion actuales: lo caracteristico de la representacién
es al contrario rebasar lo inmediato aumentando las dimensiones en el espacio y en el tiempo
del campo de la adaptacidn, o sea evocar lo que sobrepasa al terreno perceptivo y motor. El
empleo de los signos verbales no es plenamente asequible al nifio sino en funcion de los
progresos de su mismo pensamiento y, como acabamos de verlo a prop6sito de la intuicién
del espacio. Ahora bien, aqui es donde interviene la hip6tesis que nos ha guiado: ese
"significador" comun a toda representacion nos parece estar constituido por la acomodacion
que se prolonga en imitacién y por consiguiente en imagenes o imitaciones interiorizadas.
(Piaget, 1961, p. 371)

El pensamiento variacional puede tener una mejor adaptacion de parte de los estudiantes si se
emplean estrategias didacticas que los estimulen y llamen su atencién, al igual que plantear

problemas que ellos los puedan asociar con su vida cotidiana, pues asi los estudiantes

visualizaran un camino idéneo al enfrentar dichos planteamientos.
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La importancia del juego en el desarrollo del nifio. (Delgado, 2011)

El juego para el nifio es muy importante. A través de él experimenta, aprende,
comprende la realidad que le rodea, libera tensiones, desarrolla su imaginacion, su ingenio,
ayuda a resolver conflictos y entender su entorno. Realmente es una herramienta
indispensable para su desarrollo, tanto fisico, cognitivo, psicoldgico y social. Un nifio sano
quiere jugar a todas horas, no se cansa nunca, es su manera de ir adaptandose a la sociedad y
hacerse un hueco en ella. Muchos pediatras lo afirman, incluso es la base principal para saber
si todo va bien, un nifio que no juega es un nifio al que le pasa algo. Delgado (2011) sugiere
que “hoy en dia la mayoria de los proyectos educativos pasan por el juego, dado que es el
mecanismo de aprendizaje mas importante para el nifio. Un modelo Iudico personalizado hara
que el nifio se interese por todos los temas, siendo el adulto el que le guia los pasos hacia lo
que es necesario ensefiarle.” (p. 31).

El juego es una parte esencial y critica del desarrollo de todos los nifios. El juego comienza
en la infancia e idealmente, continda a lo largo de su vida. El juego es la manera en que los

nifios aprenden a socializar, a pensar, a resolver problemas, a madurar y lo mas importante, a

divertirse. El juego conecta a los nifios con su imaginacion, su entorno, sus padres, su familia

y el mundo. La participacién de los padres en el mundo del juego del nifio no s6lo es

beneficiosa para el nifio, sino que es extremadamente beneficiosa para el padre. Jugar con los

nifios establece y fortalece los vinculos que duraran para siempre. El juego de padres e hijos
abre las puertas para el intercambio de valores, aumenta la comunicacién, permite momentos
de ensefianza y ayuda en la resolucién de problemas. Jugar proporciona oportunidades para
que el padre y el nifio puedan confrontar y resolver las diferencias individuales, asi como las

preocupaciones y asuntos relacionados con la familia. Finalmente, permite al padre ver el
mundo a través de los ojos de un nifio una vez mas. (McNamee, 2017, p. 5)

Segun McNamee se puede decir que el juego es una herramienta que permite el
desarrollo mdltiple (cognitivo, emocional, social, etcétera), el cual tiene un mayor impacto en
la infancia pues es en esta etapa donde los nifios estadn mas dispuestos a experimentar cosas
nuevas, ya que la naturaleza de nuestra especie nos inclina hacia el descubrimiento, es asi que

se debe aprovevhar esta disposicion e inculcar el estudio de las matematicas y otras areas.
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Gran parte del contenido y significado del juego infantil esta constituido por las
actividades ludicas en las que el nifio representa algun papel e imita aquel aspecto méas
significativo de las actividades adultas y de su contacto con ellas. La evolucion del nifio y el
juego esté relacionada con el medio en que se desenvuelva, el cual va a mediar en el
desarrollo de las habilidades y destrezas. El juego resulta de una actividad creativa natural, sin
aprendizaje anticipado, que proviene de la vida misma. Tanto para el ser humano como para
el animal, el juego es una funcidn necesaria y vital. La accion de jugar es automotivada de
acuerdo con los intereses personales o impulsos expresivos. El juego natural tolera todo el
rango de habilidades de movimiento, las hormas o reglas son autodefinidas, la actividad es
espontanea e individual. Es en parte un reflejo del entorno que rodea al individuo; una
actividad necesaria, ya que contribuye al desarrollo integral del infante. (Meneses y Monge,
2001, p. 3)

Creo fervientemente que el juego es el camino a seguir para la introduccion del
conocimiento a los jovenes pues ellos siempre estan pensando en la diversion, y una clase
rutinaria donde el docente se limita a impartir los conceptos de manera verbal o escrita,
ahuyenta la disposicién que puedan tener los estudiantes. Por el contrario un ambiente
agradable y divertido estimula a los estudiantes y asi que sean mas participativos para
posteriormente puedan crecer las posibilidades de que ellos adquieran los conocimientos, no

solo en el area de matemaéticas sino en cualquier &rea.

1.4.2. Clasificacion de los juegos

Existen diferentes concepciones acerca de la clasificacion o tipos de juegos, por ejemplo,
la siguiente clasificacion de los juegos correlacionandolos con las etapas evolutivas: juegos
funcionales; juegos de ficcidn; juegos de adquisicion y juegos de fabricacién. Respecto a los
juegos funcionales, los entiende como aquellos que comprenden toda actividad que se guia por la
ley del efecto, y que ademas son movimientos elementales y muy simples; movimientos que
tienden a lograr el dominio de ciertos gestos y a ejercitar el auto-conocimiento corporal, como
mover los dedos; tocarse un pie; o alcanzar un objeto; producir sonidos; tirar cosas, es decir, las
diferentes formas que ayudan para nuestro desarrollo evolutivo para conocernos y conocer el
medio exterior, y que nos sirven a la vez para experimentar y ganar experiencia. Estos juegos
permiten al nifio experimentar con su propio cuerpo y con los objetos externos. Posteriormente, en
una segunda etapa, el nifio comenzara con los juegos de ficcion, como por ejemplo, jugar a la
familia y a la comida; jugar a las mufiecas; a los indios; “montar” en un palo de escoba, etc. Mas
adelante, los juegos de adquisicién le permitiran percibir y comprender los seres humanos y a las
cosas que lo rodean por medio de sus sentidos y la razén, el nifio observara todo, no se cansara de
oir relatos y cuentos; de aprender canciones ni de realizar cualquier esfuerzo para captar el medio y
la cultura de su realidad circundante. Por Gltimo, en los juegos de fabricacién se va a producir la
sintesis integradora de las anteriores etapas, por medio de estos juegos el nifio opera con los
objetos y los va a combinar, reunir, y en la medida que se va ejercitando aprende a modificar,
transformar y construir nuevos objetos o juguetes. (Zapata, 1989, p. 18)
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Las secuencias didacticas basadas en los juegos no son solo acoplar juegos a los temas
que se quieren impartir, sino que se deben crear juegos que sirvan de manera pertinente y
adecuada a las necesidades que tienen los estudiantes, es decir, no se pueden implementar
juegos con una alta complejidad a un nifio de grado quinto, por ejemplo: el juego “quien
quiere ser millonario” donde este basa su tematica en preguntas de cultura general y muy alto
contenido tedrico, cuando un estudiante de grado quinto est4 en una etapa de exploracion y
no posee estos conocimientos.

Tomando otra perspectiva se encuentra que (Gamboa, 2006) clasifica los juegos
Ccomo: espontaneos son los que brotan de la imaginacion e iniciativa grupal e individual; los
organizados, necesitan de la presencia y orientacion del animador, mediante pautas fijas ya
preestablecidas. Al hablar de la actividad ludica tranquila o de descanso, se ubican aquellos juegos
que favorecen el desarrollo del ingenio, de la memoria, de la atencién y exigen un minimo o ningun
desplazamiento. Los juegos dindmicos, son los que estan dirigidos a poner en actividad todos nuestros

miembros, corriendo, saltando, los identificamos con los de la accion exterior. (p. 21), Por lo tanto,
un juego al aire libre, por ejemplo, puede ser tanto dindAmico como tranquilo; organizado u

espontaneo. Lo que no debemos olvidar en cualquier tipo de ellos, son sus caracteres.

Etapas del acto didactico. (Juego)

Existen cuatro etapas fundamentales en el acto didactico: Elaboracion, Enunciacion,
Concretizacion y Transferencia o Abstraccién. Este orden de presentacion de las etapas es
irreemplazable.

e Etapa de Elaboracion: En esta etapa se debe conseguir la intelectualizacién de
la/s estrategia/s, concepto/s, procedimiento/s que hayan sido propuestos como tema
de estudio. El educador, respetando el trabajo del educando y el vocabulario por él
empleado, creard, a partir de las ideas observadas, desafios precisos que sirvan para
canalizarlas dentro de la investigacion que esté realizando en su camino de
busqueda. Tal planteamiento, supone evitar la informacién verbal, asi como las
palabras correctivas: "bien" o "mal”; utilizando, en todo momento, ejemplos y
contraejemplos que aporten continuidad a la pluralidad de respuestas que
escuchemos. Estas respuestas, ya correctas o incorrectas, se forman a través de un
didlogo entre todos y de un dialogo interior, y deben ser recogidas, como hipotesis,
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desde la motivacion de comprobarlas por sus propios medios para establecer
conclusiones vélidas. (Fernandez, 2001, p. 6)

Esta etapa es de gran importancia al desarrollar los juegos con los estudiantes ya que
ponen en practica la imaginacién y creatividad de cada alumno para lograr el desarrollo del
tema matematico a evaluar, pero sin olvidar que se deben impartir las instrucciones de
manera clara, es decir, en el dialecto o contexto en el que estén los estudiantes.

e Etapa de Enunciacion: El lenguaje, que desempefia un papel fundamental en la
formacion del conocimiento 16gico-matematico, se convierte muchas veces en
obstaculo para el aprendizaje. Los nifios no comprenden nuestro lenguaje. Si
partimos de nuestras expresiones les obligaremos a repetir sonidos no ligados a su
experiencia. Estas expresiones daran lugar a confusion y se vera aumentada la
complejidad para la comprension de los conceptos y la adquisicion de otros nuevos.
Por esto, llegados al punto en que el nifio ha comprendido a partir de la generacion
mental de una serie de ideas expresadas libremente con su particular vocabulario,
se hace necesario enunciar o simbolizar lo que ha comprendido, respecto a la
nomenclatura o simbologia correctas: los convencionalismos.(...) (Fernandez,

2001, p. 6)
El objetivo de esta etapa a la hora de ejecutar los juegos es que cada estudiante logre

enunciar la simbologia y nomenclatura matematica de forma correcta, para asi mas adelante

lograr, en la clase, que todos logren “hablar” un mismo idioma.

Etapa de Concretizacion:

Es la etapa en la que el educando aplica, a situaciones conocidas y ejemplos claros ligados a
su experiencia, la estrategia, el concepto o la relacion comprendida con su nomenclatura y
simbologia correctas. Se proponen actividades similares a las realizadas para que el alumno
aplique el conocimiento adquirido, y evaluar en qué medida ha disminuido el desafio
presentado en la situacion propuesta en la etapa de Elaboracién. (Fernandez, 2001, p. 7)

Esta etapa es fundamental para el desarrollo de esta investigacion ya que a la hora de
hacer las secuencias didacticas con cada una de las tematicas que emergen al pensamiento
numérico-variacional se podra dejar claro el concepto matematico de cada tema para poder
llevar acabo la ejecucion de cada juego dejando en los estudiantes un aprendizaje

significativo.
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e Etapa de Transferencia o Abstraccion: Etapa en la que el nifio aplica los
conocimientos adquiridos a cualquier situacion u objeto independiente de su
experiencia. Es capaz de generalizar la identificacion de una operacion o concepto
y aplicarlo correctamente a una situacion novedosa, tanto en la adquisicién de
nuevos contenidos, como en la interrelacion con el mundo que le rodea. En muchas
ocasiones, no se puede estudiar después de la etapa de Concretizacion; se
confundiria con ella y su independencia como etapa no seria significativa.
(Fernandez, 2001, p. 7)

Esta etapa es fundamental para esta investigacion ya que a los estudiantes al tener
claro los conceptos matematicos podran aplicarlos de manera correcta a cada uno de los
juegos establecidos con un concepto matematico y vida cotidiana.

Clasificacion de los juegos

Piaget (1966) presenta el desarrollo del juego en la vida del nifio identificando tres maneras

sucesivas del juego:

e Juegos practicos: corresponde la etapa senso-motora. Comprende desde los 6 a los 18
meses Yy consiste en la repeticion de secuencias bien establecidas de acciones, sin propdsito
alguno, s6lo por el hecho de sentir placer al dominio de esas destrezas motoras. En la
medida en que estas acciones empiezan a tener un propdsito, los juegos practicos se
transforman en juegos simbélicos. (Cruz, 2013, p. 2)

Desde tempranas edades los nifios van explorando su entorno, estan en un continuo
descubrimiento y el juego es un mecanismo por el cual hace esa exploracion.

e Juegos simbélicos: corresponde a la etapa pre-operacional. Comprende desde los 2 afios
aproximadamente. Son aquellos en los que el nifio disfruta de imitar acciones de la vida
diaria, como comer, bafarse, hablar por teléfono, entre otros. A través de estos juegos se
desarrolla la representacion, la asociacion, el lenguaje, la socializacion y sirve de medio
para canalizar emociones. Hacia los cuatro afios aproximadamente el juego simbdlico
comienza a hacerse menos frecuente, esto ocurre en la medida en que el nifio se integre a
un ambiente real. (Cruz, 2013, p. 2)

Muchos alumnos le tienen “pereza” al estudio de las matematicas,, pero si los padres
el esculcasen el amor por ellas desde la infancia, podria mejor esa perspectiva hacia
la asignatura, pues en esta etapa “juego simbolico” los nifios forjan los gustos y disgustos.

e Juego de reglas: corresponde a la etapa de operaciones concretas. Comprende desde los 6 a
11 afios aproximadamente. Esta forma de juegos es méas colectiva y esté constituida por
reglas establecidas o espontaneamente determinadas que se realizan con dos 0 mas
personas. El juego de reglas marca la transicion hacia las actividades ludicas del nifio
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socializado, ya que en éstos se someten a las mismas reglas y ajustan exactamente sus
juegos individuales los unos a los otros, a diferencia del juego simbdlico en el que los
nifios juegan cada uno para sf, sin ocuparse de las reglas de los demas. (Cruz, 2013, p. 3)

Los juegos son mas amenos cuando se practican en forma grupal, pues dichos juegos
cuando se realizan en forma de competencia son mas interesantes para los nifios y

son mas estimulantes.

1.4.3. TEORIAS SOBRE EL JUEGO:

Los estudios sobre el juego empezaron a interesar ya en el siglo X1X, pero mas adelante el
tema perdi6 importancia y las investigaciones casi se abandonaron. A partir de la década de
1960 por efecto de los cambios producidos en el seno de la psicologia el juego volvio a cobrar
interés por eso hoy diferenciamos las denominadas teorias clésicas y teorias modernas.
(Garcia y Llull, 2009, p. 21).

Teorias clésicas:

o,

% Teoria fisiologica (J. Lange, 1884): el juego permite liberar o derrochar el
excedente de energia que no consume en satisfacer las necesidades béasicas
humanas

% Teoria psicoldgica: El juego aparece como compensacion y relajacion de la fatiga
producida por realizar otras actividades

%+ Teoria de la recapitulacion (Stanley Hall, 1904): El nifio imita y rememora
actividades de la vida de sus antepasados reflejando la evolucién de la especie
humana.

% Teoria pragmatica o del pre ejercicio (K. Gross, 1898): El juego sirve para

practicar una serie de destrezas conductas e instintos que seran Utiles para la vida

adulta.

Teorias modernas:

+¢+ Teoria general del juego (F.J.J Buytendijk, 1935): El nifio juega para ser autonomo,
pero estd determinado por los impulsos de libertad, fusion, reiteracién y rutina.

% Teoria de la ficcién (ClaparEde,1934): El juego se define por la manera en la que el
jugador trasforma la conducta real en una conducta ltdica a través de una ficcién o
representacion particular de la realidad.

% Teoria de juego y psicoanalisis (S. Freud,1898-1931): El juego es un medio para
satisfacer los impulsos y necesidades y sirve para superar los traumas

%+ Teoria psicoevolutiva (J. Piaget, 1932-1966): El juego es reflejo de las estructuras
mentales y contribuye al establecimiento y desarrollo de nuevas estructuras mentales,
por consiguiente, pasa por diferentes fases y modalidades segun la edad del nifio.

% Teoria de la escuela soviética (L.S. Vygotsky, 1933 y D.B. Ekonin, 1980): El juego
nace de la necesidad de conocer y dominar los objetivos del entorno creando zonas del
desarrollo proximo. Ademas, tiene un marcado caracter social.
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«¢+ Teorias culturalistas por (Huizinga, (1987) y caillois: el juego es transmisor de
patrones culturales tradicionales y costumbres, percepciones sociales habitos de
conducta y representaciones del mundo.

Se toma en cuenta estas diferentes definiciones y concepciones de “juego” debido a
que la estrategia utilizada en la investigacion es precisamente el juego. Por tal razon es
necesario comprender la definicidn, saber la importancia de éste en el desarrollo cognitivo del
ser humano y también cual es su clasificacion, es decir, los tipos existentes, para encaminar
de forma correcta la elaboracion y la eleccidn de los juegos que se utilizaran en el presente
trabajo, Para llevar a cabo la ejecucién de los juegos en el saldn de clase se tomara en cuenta
las cuatro etapas fundamentales del acto didactico formuladas por Fernandez Bravo que son:

Elaboracién , enunciacion , concertacion, transferencia o abstraccién , para esto en la
primera etapa se elaboraran secuencias didacticas donde se de una introduccion acerca del
tema a tratar en el juego (etapa de elaboracidn ), en la segunda etapa se daran las
instrucciones del juego a trabajar, ya sea de modo escrito o verbal donde se resolveran las
dudas de los estudiantes acerca de lo que no entiendan (etapa de enunciacion ) , en la tercera
etapa se llevara a cabo el desarrollo del juego en el tiempo determinado (etapa de
concertacion) y en la cuarta etapa se hace una retro alimentacion y ademas unas preguntas
acerca de algun aspectos relacionados con el juego (etapa de transferencia o abstraccion ).
(Bravo, 2001, p. 5)

Se puede afirmar que la presente investigacion tom6 como guia y camino al
investigador Bravo pues de él se tomaron las pautas, y las etapas fundamentales del acto

didactico que propuso.
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METODOLOGIA DE INVESTIGACION

1.1 Tipo De Investigacion:

Esta investigacion se realizo en la institucion educativa San José (circasia-Quindio),
cuya institucion es de carécter publico en el cual se tomaron los grados quinto-uno (5-1) y
quinto - dos (5-2) como objeto de estudio, esta investigacién fue de tipo mixto (cualitativo y
cuantitativo) ya que se describio, analizo y se experiment6 la variable de estudio, ademas se
complementd con un analisis de aspectos tales como: comprensibilidad, facilidad, habilidades
y estrategias de cada uno de los juegos, ademas se tomaron el mayor nimero posible de

estudiantes a investigar.

1.2 Disefio De Investigacion:

Se realiz6 una investigacion de tipo cuasi-experimental y exploratoria donde se
implemento la estrategia didactica mediante secuencias basadas en el juego para determinar si
con esta estrategia se contribuye o no al desarrollo del pensamiento numeérico - varicional para
los estudiantes de grado Quinto, y asi motivar desde temprana edad a los estudiantes y puedan

ver las matematicas con gusto y trabajarlas con motivacion.

Para llevar a cabo el desarrollo de esta investigacion se tomaron los dos grupos de
grado quinto (5-1, 5-2) que tiene la institucién educativa San José (Circasia-Quindio) , de
manera aleatoria se defini6 a uno de los grupos como grupo control y al otro como grupo

experimental , se les aplicé tanto al grupo control como al grupo experimental, una prueba
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diagnostica la cual se denomind Pre-test que contenia quince (15) preguntas para conocer,
medir y concluir el grado de homogeneidad de los dos grupos en relacion con el desarrollo
del pensamiento numeérico - variacional, seguidamente se implementaron las secuencias
didacticas basadas en los juegos con el grupo experimental, mientras el grupo control siguio
con su proceso de ensefianza-estudio de la manera cotidiana con el fin de verificar si por
medio del juego se fortalece o no el desarrollo de dicho pensamiento.

Para la finalizacion de la investigacion se realiz6 una prueba final post-test tanto al
grupo experimental como al grupo control con el fin de determinar el alcance que tuvo la
estrategia didactica utilizada.

Para la comparacion de los resultados que se obtuvieron y asi establecer las
conclusiones se utilizd la prueba t-student, el paquete estadistico Statgraphics y el programa
Excel como herramientas evaluativas. Para profundizar en los resultados se realiz6é un andlisis
de los aspectos de cada uno de los juegos en el grupo experimental plasmado en un cuadro
que recogid la dindmica de las secuencias que fueron implementadas.

En las siguientes fases se puede ver de una mejor forma el proceso mencionado

anteriormente:

FASE 1: Definicion del grupo control y el grupo experimental.

La institucion educativa San José (Circasia — Quindio) cuenta con dos grupos de
grado quinto (5-1, 5-2), por lo tanto, se tomaron a todos los estudiantes de grado quinto para
desarrollar la investigacion, en la cual de manera aleatoria se escogi6 el grupo experimental y

el grupo control.

FASE 2: Aplicacion del pre-test al grupo control y al grupo experimental.

Se disefié una prueba diagndstica (pre-test) para identificar las habilidades y destrezas
que los alumnos poseen teniendo como guia los Estandares Curriculares del area de

matematicas (MEN) para asi dar inicio a la elaboracion de las secuencias didacticas
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enfocadas en el pensamiento numeérico - variacional que posteriormente se aplicé. El pre-test

conto con preguntas relacionadas con el pensamiento numeérico -variacional donde se tuvo en

cuenta cada una de las competencias de los DBA.

Tabla 1.

Preguntas pre- test enunciando competencias y DBA

PREGUNTA

COMPETENCIA

DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE (DBA)

Comunicacion

Identifica los usos de los numeros (como cadigo, cardinal,
medida, ordinal) y las operaciones (suma y resta) en
contextos de juego, familiares, econdmicos, entre otros.

Comunicacion

Utiliza diferentes estrategias para contar, realizar
operaciones (suma y resta) y resolver problemas aditivos.

Razonamiento

Describir cualitativamente situaciones para identificar el
cambio y la variacion usando gestos, dibujos, diagramas,
medios gréficos y simbolicos

Razonamiento

Utiliza las caracteristicas posicionales del Sistema de
Numeracion Decimal (SND) para establecer relaciones
entre cantidades y comparar nUmeros.

Resolucion

Reconoce el signo igual como una equivalencia entre
expresiones con sumas y restas.

Resolucion

Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de
composicion, transformacion y relacion) que involucren la
cantidad en una coleccién y la medida de magnitudes
(longitud, peso, capacidad y duracion de eventos) y
problemas multiplicativos sencillos.

Razonamiento

Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar,
representar elementos en colecciones, etc.) o estimar el
resultado de una suma, resta, multiplicacion o reparto
equitativo.

Razonamiento

Utiliza el Sistema de Numeracion Decimal para comparar,
ordenar y establecer diferentes relaciones entre dos 0 mas
secuencias de nimeros con ayuda de diferentes recursos.

Comunicacion

Propone e identifica patrones y utiliza propiedades de los
naumeros y de las operaciones para calcular valores
desconocidos en expresiones aritméticas.

10

Comunicacion

Opera sobre secuencias numeéricas para encontrar nUmeros
u operaciones faltantes y utiliza las propiedades de las
operaciones en contextos escolares o extraescolares.

11

Resolucion

Interpreta, formula y resuelve problemas en diferentes
contextos, tanto aditivos de composicidn, transformacion y
comparacion; como multiplicativos directos e inversos.

12

Razonamiento

Propone, desarrolla y justifica estrategias para hacer
estimaciones y calculos con operaciones basicas en la
solucion de problemas.
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13

Comunicacion

Establece comparaciones entre cantidades y expresiones
que involucran operaciones y relaciones aditivas y
multiplicativas y sus representaciones numéricas.

14

Comunicacion

Describe y representa los aspectos que cambian y
permanecen constantes en secuencias y en otras situaciones
de variacion.

15

Comunicacion

Argumenta sobre situaciones numeéricas, geomeétricas y
enunciados verbales en los que aparecen datos
desconocidos para definir sus posibles valores segun el
contexto.

PRE-TEST

1. Los relojes muestran las horas de iniciacion y terminacion del recreo en un colegio.

recreo?

A

B
C.
D

Iniciacion Finalizacion

El recreo se inicié a las 3:00 p.m.

El recreo finalizo a las 3:30 p.m. ¢ Cuanto avanzé el minutero desde que se inicio el

Un cuarto de vuelta
Media vuelta

Tres cuartos de vuelta

Una vuelta

2. Camilo tiene el doble de galletas que pedro, y entre los dos retinen 30 galletas
¢Cuantas galletas tiene camilo y cuantas galletas tiene pedro?

A
B.
C.

Camilo tiene 6 galletas y pedro tiene 5 galletas.
Camilo tiene 15 canicas y pedro tiene 15 galletas. :

Camilo tiene 20 galletas y pedro tiene 10 galletas. :
Camilo tiene 60 canicas y pedro tiene 30 galletas. =
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3. Enun juego se distribuyen fichas, cada una con diferente nimero de puntos

1.000 )
puntos

AR 4 »

Si un jugador tiene la siguiente cantidad de fichas,

1.000
puntos

¢ Cuéntos puntos en total tiene el jugador?

A. 1.090 puntos. B. 1.423 puntos C. 3.070 puntos D. 3.241 puntos

4. En el grado quinto de un colegio hay dos cursos. En quinto A hay 33 estudiantes y en
quinto B hay 12 estudiantes mas.

¢ Cuantos estudiantes hay en quinto B?

A. 12. B. 21. C.33. D. 45.

5. Carlos compro 2 pizzas, cada una dividida en ocho partes iguales, como se muestra en

la figura.

- .z - 9 - , . . .
Si repartio a sus amigos - de pizza, ¢cual de las siguientes figuras representa

la pizza que se repartio?

@ ==
RESRE &
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Observa la secuencia de nimeros:
15, 12,9, 6, 3...

¢Cual es el nimero que sigue en la secuencia después del 3?

A~ wNO

Armando y Roberto usan carretas para llevar cargas de un lugar a otro. El peso de
cada carga se muestra en la figura:

L

Armando Roberto

La carga de Roberto es mayor que la de Armando, porque:

20 libras es mayor que O libras.

25 libras es mayor que 20 libras.
50 libras es mayor que 35 libras.
55 libras es mayor que 35 libras.

Para ir de la casa al colegio, Ana debe pasar por la iglesia y por la plaza. Las
distancias que debe recorrer se muestran en la figura.

&3 A T
%km S % km ];' T
| | ol
Casa Iglesia Plaza i Colegio B

En total, ¢ qué distancia debe recorrer Ana para ir de la casa al colegio?

A.

KM C. ?KM

agKM D.%KM
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9. Paula desea comprar tres sombreros, sabe que cada sombre cuesta 20.000 pesos

Para saber cuanto debo pagar,

puedo hacer la siguiente operacion

20.000+20.000+20.000 = 60.000

o
&

T
&

¢ Cudl es la forma correcta para paula expresar la operacién matematic aque hizo
en forma de potencia ?

20.000*

20.0003
320.000

20.000 x 3

CoOow>»

10. El hermano de Natalia pesé al nacer 3,250 kg; durante la primera semana aumenté
0,95 kg y en la segunda 0,21 kg. ¢ Cuénto pesa ahora?

3,45
4,41
7,524
3,9521

oOwp

11. En un noticiero se menciond que el 48% de las personas en una ciudad son hombres.
Otra forma de expresar este porcentaje es:

A. 48 de cada 100 personas son hombres.
B. 48 de cada 10 personas son hombres.
C. 1 de cada 48 personas es hombre.

D. 100 de cada 48 personas son hombres.

12. En la tabla se nombran los primeros cuatro participantes clasificados en una
competencia de ciclismo, por llegar a la meta en el menor tiempo.

Participante Tiempo (segundos)
Ana 31,2
Victor 30,5
Carlos 31,0
Diana 32,0
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¢Quién clasifico en el primer lugar?

A. Ana.

B. Victor.
C. Carlos.
D. Diana.

13. En un almacén se empacan pelotas de tenis en frascos de la siguiente manera.

Un cliente lleva una caja que contiene 12 frascos como el anterior. ¢ Cuantas pelotas
se llevo?

A 12
B. 15
C.36
D. 48

14. Elena tiene un almacén. Hoy recibi6 12 cajas con 46 huevos cada una. Elena envuelve
los huevos en paquetes de a 6. ¢Para cuantos paquetes le alcanza el pedido que recibid
hoy?

A. 48
B. 95
C. 92
D. 552

15. A un entrenamiento de basquetbol asisten 12 jugadores. El entrenador conformo dos
equipos.

I e ,_ N\
f
" . e
A <' N v
4 W
\_ \ ] J

Si después el entrenador conformé tres equipos con la misma cantidad de jugadores, ¢con
cuantos jugadores conformo cada equipo?

A. 3 B. 4 C.8 D.9
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17.

18.

Jorge aprendio en clase que los simbolos >y < representan las relaciones “mayor
que” y “menor que “entre dos cantidades.

El relaciona dos nimeros asi: 928 > 750. ;Como se lee esa relacion?

A. 928 es menor que 750.
B. 750 es mayor que 928.
C. 928 es mayor que 750.
D. 750 es igual a 928.

Sandra compro flores para armar un ramo con 2 girasoles, 2 claveles y 1 rosa. Estos
son los precios de cada flor:

¢ Qué operacidn debe realizar Sandra para saber cuanto le cuesta el ramo?

A. 1.600 + 1.400 + 750

B. 2 x (1.600 + 1.400 + 750)
C.2+1.600 +2 +1.400 + 1 + 750
D. (2 x 1.400) + (2 x 750) + 1600

Observa la posicion de la secuencia de figuras

¢ 46 4060 G0
¢

¢ 46 400 S0
¢

Posicion 1 Posicion 2 Posicion 3 Posicion 4

El cambio que se hizo en la posicion 2 para obtener la posicion 3 fue:

A. Quitatar 4 rombos
B. Agragar 2 rombos
C. Quitar 2 rombos

D. Agregar 4 rombos

48
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19. La expresion decimal de la fraccion ——es:
1000

0.035
1,35
0,0035
0.35

Cow>

20. Camila ve la siguiente promocion:

Promocion:

Lleva la maleta
por solo
$68.300.

Camila quiere comprar la maleta, pero solo tiene $25.950. ;Cuénto dinero le falta a
Camila para comprarla maleta?

A. $42.350.
B. $42.450.
C. $43.650.
D. $43.750.

49
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FASE 3: Se implemento en el grupo experimental el juego como una estrategia
didactica para el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento numérico - variacional y
en el grupo control se impartieron las clases magistrales.

Estrategia para utilizar en el grupo experimental:

Se implement6 con el grupo experimental la estrategia de secuencias didacticas
basadas en el juego para llevar a cabo el desarrollo del pensamiento numérico - varicional, se
tuvo en cuenta las cuatro etapas fundamentales del acto didactico formuladas por Fernandez
Bravo:

ETAPA DE ELABORACION:

% Se inicié la clase dando a conocer la tematica que estaba relacionada con el juego.

%+ Se busco detectar en qué medida el estudiante sabia acerca del tema.

%+ Se hizo un pequefio recuento de la clase impartida anteriormente; debido a la
pandemia del COVID-19 las primeras dos clases se realizaron de manera virtual.

ETAPA DE ENUNCIACION:

o,

% Se dieron las instrucciones del juego.

ETAPA DE CONCRETACION

% Se llevé a cabo el juego en el tiempo determinado, alrededor de media hora (30
minutos).

ETAPA DE TRANSFERENCIA O ABSTRACCION

R/

% Se hizo una retroalimentacion y ademas se hicieron unas preguntas a los
estudiantes acerca de algunos aspectos relacionados con el juego inmediatamente
culminadas las estrategias didacticas, dichas preguntas se encuentran situadas en
cada secuencia didactica en el item “JUEGOS”.

Estrategia que se utilizo en el grupo control:

Con el grupo control se orientaron las clases magistrales, las cuales fueron impartidas
de manera coordinada entre la docente a cargo Diana Arredondo de la institucién educativa
San José de circasia y el disefiador de esta investigacion, el estudiante de la Licenciatura
Cristhian L. Benavides Agudelo, donde los cuales eran el centro del desarrollo de la clase y

en la que los estudiantes actian como receptores, y cuyos Unicos recursos de trabajo son la
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explicacion del profesor, los libros de texto, y las explicaciones de mensajeria instantaneas

(whatsapp). Esta metodologia dur6 el tiempo que duré la ejecucion de la investigacion.

FASE 4: Aplicacion del pos-test:

Finalizada la realizacion de los juegos en el grupo experimental y clases tradicionales
en el grupo control, se aplico en ambos grupos la prueba final denominada post-test, la cual
constd de preguntas relacionadas con cada una de las teméticas que se trabajaron en las
secuencias didacticas, basadas en juegos para fortalecer el desarrollo del pensamiento
numeérico-variacional, cuyas preguntas dieron los resultados que posteriormente fueron

utilizados en el paquete estadistico Statgraphics, el programa Excel y la prueba t-student.

1.3. HIPOTESIS

Hipotesis de trabajo:
Los estudiantes de grado quinto (grupo experimental) de la Institucion Educativa San
José (Circasia-Quindio) fortalecieron el desarrollo del pensamiento numeérico - variacional

utilizando el juego como estrategia didactica.

Hipotesis nula:
Los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa San José (Circasia-
Quindio) no fortalecieron el desarrollo del pensamiento numeérico - variacional utilizando el

juego como estrategia didactica.
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ANALISIS DE DATOS

1.1 Analisis Cuantitativo
1.1.1. Analisis pre-test
a. Seleccion de los grupos:

Se trabajé con dos grupos de grado quinto con 18 estudiantes cada uno, se
selecciond el grado 5° 1 como el grupo experimental y el grado 5° 2 como grupo
control.

b. Homogeneidad de los grupos:

Tabla2. Diagrama cajas y bigotes resultados pre- test

RESULTADOS PRE-TEST
; RESPUESTAS CORRECTAS
IDENTIFICACION DE GRUPO CONTROL 5° 2 GRUPO EXPERIMENTAL
ESTUD!ANTES POR (respuestas correctas por 5° 1 (respuestas correctas
NUMERO estudiante or estudiante

Se establecieron las condiciones de homogeneidad de los grupos que se tienen como
objeto de investigacion para esto se utilizo el gréafico de cajas y bigotes utilizando como
herramienta el paquete estadistico statgraphics, con esto se puede observar que el grupo control
5 °2 y el grupo experimental 5 °1 se encuentran en un nivel similar en cuanto al desarrollo del

pensamiento numeérico variacional.
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Resumen Estadistico para GRUPO CONTROL 5° 2

1
8 11 14
GRUPO CONTROL 5° 2

17

Recuento 18

' Promedio 10,5556
Mediana 9,5
Desviacion Estandar 4,7182

_ Minimo 5,0
Maximo 20,0
Rango 15,0
Cuartil Inferior 7,0

- Cuartil Superior 12,0

2 Rango Intercuartilico 5,0

Resumen Estadistico para GRUPO EXPERIMENTAL 5° 1

Grafico de Caja y Bigotes Recuento 18
Promedio 11,1667
| | | | | Mediana 11,0
Desviacion Estandar 5,15923
Minimo 4,0
}7 g 4{ Méaximo 20,0
Rango 16,0
Cuartil Inferior 7,0
Cuartil Superior 16,0
4 SRUPG éexpemmatl-erL - 16 20 Rango Intercuartilico 9,0
GRADO |Minimo Q1| Mediana Q3 maximo
Grado 5 °2 5 7 9.5 12 20
Grado 5 °1 4 7 11 16 20

En estos diagramas de cajas y bigotes podemos ver que los grupos se encuentran a un
nivel similar en cuanto al desarrollo del pensamiento numeérico variacional después de aplicar

la prueba pre — test ya que la media para el grupo control 5 °2 es de 10,55 y para el grupo
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experimental 5 °1 es de 11,16 lo cual con este resultado se puede decir que los grupos son
homogéneos.

COMPARACION DE RESULTADOS: con la grafica N° 4 se pueden ver los aciertos
que tuvo cada estudiante en la prueba realizada, en esta se visualiza que hay resultados similares
entre el grupo control y el grupo experimental por lo cual se puede decir que los grupos objeto

de estudio son homogéneos.

Grdfica 4. Comparacion de resultados pre — test.

COMPARACION RESULTADOS PRE-TEST

25

20

1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

NRO. DE ESTUDIANTE
B GRUPO CONTROL 5° 2 B GRUPO EXPERIMENTAL 5° 1

=
()]

PUNTAIJE
o

c. Prueba t-student

Con el paquete estadistico Statgraphics se realizé la prueba t-student para dos
muestras, la cual permite determinar la probabilidad de que dos muestras puedan proceder de
dos poblaciones subyacentes con igual media; requiere del planteamiento de dos hipétesis las

cuales son las que se someten a prueba.

Intervalos de confianza del 95,0% para la media de GRUPO CONTROL 5° 2:
10,5556 +/- 2,34631 [8,20924, 12,9019]
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Intervalos de confianza del 95,0% para la media de GRUPO EXPERIMENTAL
5°1: 11,1667 +/- 2,56563 [8,60104, 13,7323]

Intervalos de confianza del 95,0% intervalo de confianza para la diferencia de
medias
suponiendo varianzas iguales: -0,611111 +/- 3,3489 [-3,96001, 2,73779]

Hipotesis nula: No existen diferencias significativas entre el desarrollo del

pensamiento numérico de los grupos analizados, lo anterior se puede resumir en:

Hipdtesis nula: medial = media2

Hipotesis alternativa: Existen diferencias significativas entre el desarrollo del
pensamiento numérico de los grupos analizados, en resumen:

Hipotesis Alt.: medial <> media2

Suponiendo varianzas iguales:
t=-0,370847 valor-P =0,713052

No se rechaza la hipétesis nula para alfa = 0,05.

Se ejecuta una prueba-t para comparar las medias de las dos muestras. También
construye los intervalos, 6 cotas, de confianza para cada media y para la diferencia entre las
medias. De interés particular es el intervalo de confianza para la diferencia entre las medias,
el cual se extiende desde -3,96001 hasta 2,73779. Puesto que el intervalo contiene el valor de
0, no hay diferencia significativa entre las medias de las dos muestras de datos, con un nivel

de confianza del 95,0%.

También puede usarse una prueba-t para evaluar hipotesis especificas acerca de la
diferencia entre las medias de las poblaciones de las cuales provienen las dos muestras. En
este caso, la prueba se ha construido para determinar si la diferencia entre las dos medias es
igual a 0,0 versus la hipotesis alterna de que la diferencia no es igual a 0,0. Puesto que el

valor-P calculado no es menor que 0,05, no se puede rechazar la hipotesis nula.
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Estos resultados asumen que las varianzas de las dos muestras son iguales. En este

caso, esa suposicion parece razonable.

1.1.2. Analisis Pos-Test

Al realizar todos los juegos con el grupo experimental y las clases tradicionales en el
grupo control, se procede a aplicar el pos-test tanto en el grupo control como en el experimental.

En estos diagramas de cajas y bigotes podemos ver que el grupo experimental obtuvo
resultados superiores al grupo control, ya que la media del grupo control 5 °2 era 10,55
disminuyé al presentar el pos- test a 9,88 y la media del grupo experimental 5 °1 era 11,16
incremento al presentar el pos- test e intervenir con la estrategia didactica a 14,22. Por lo
tanto, con estos resultados se puede evidenciar la influencia de la estrategia didactica en el
mejoramiento de los resultados del pos-test.

Tabla3. Diagrama cajasy bigotes resultados pos- test

RESPUESTAS CORRECTAS

IDENTIFICACION DE
ESTUDIANTES POR
NUMERO
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Resumen Estadistico para GRUPO CONTROL 5° 2
Grafico de Cajay Bigotes

6 9

12

15 18

GRUPO CONTROL 5° 2

21

Recuento 18
Promedio 14,2222
Mediana 14,5
Desviacion Estandar 3,154
Minimo 9,0
Maximo 20,0
Rango 11,0
Cuartil Inferior 12,0
Cuartil Superior 16,0
Rango Intercuartilico 4,0

Resumen Estadistico para GRUPO EXPERIMENTAL 5° 1
Grafico de Caja y Bigotes

Recuento 18
o | o | [Promedio 9,88889
Mediana 9,0
Desviacion Estandar 3,64432
Minimo 6,0
: MaXimo 20,0
Rango 14,0
Cuartil Inferior 7,0
Cuartil Superior 12,0
o 1 13 15 17 19 21 Rango Intercuartilico 5,0
GRUPO EXPERIMENTAL 5° 1
GRADO minimo Q1 Mediana Q3 maximo
Grado 5 °2 7 9 12 20
Grado 5 °1 12 14.5 16 20
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Los resultados obtenidos en la prueba pos-test, tanto del grupo control como del grupo

experimental se pueden observar en la siguiente grafica.

Gréfica5.  Comparacion resultados Pos-test.

COMPARACION RESULTADOS POS-TEST
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La gréafica anterior muestra la superioridad en puntaje del grupo experimental sobre el
grupo control en la presentacion del pos-test, A comparacion de los resultados obtenidos en el
pre-test donde los grupos tenian resultados similares en cuanto el desarrollo del pensamiento

numeérico- variacional.

a. Prueba t-student

Se aplica la prueba t-student para establecer la diferencia entre los grupos comparados.

Hipotesis nula: medial = media2
Hipotesis Alt.: medial <> media2

Suponiendo varianzas iguales: t = -3,81457 valor-P = 0,000549098
Se rechaza la hipoétesis nula para alfa = 0,05.
Se ejecuta una prueba-t para comparar las medias de las dos muestras. También
construye los intervalos, 0 cotas, de confianza para cada media y para la diferencia entre las

medias. De interés particular es el intervalo de confianza para la diferencia entre las medias,

el cual se extiende desde -6,64196 hasta -2,02471. Puesto que el intervalo no contiene el
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valor 0, existe una diferencia estadisticamente significativa entre las medias de las dos

muestras, con un nivel de confianza del 95,0%.

También puede usarse una prueba-t para evaluar hipotesis especificas acerca de la
diferencia entre las medias de las poblaciones de las cuales provienen las dos muestras. En
este caso, la prueba se ha construido para determinar si la diferencia entre las dos medias es
igual a 0,0 versus la hipotesis alterna de que la diferencia no es igual a 0,0. Puesto que el
valor-P calculado es menor que 0,05, se puede rechazar la hipétesis nula en favor de la
alterna.

Con lo anterior se pudo consolidar que los grupos son heterogéneos y afirmar que la
estrategia didactica basada en el juego y su aplicacion en el grupo experimental produjo que
los estudiantes obtuvieran mejores resultados en la prueba pos-test, por consiguiente, se asevera
que tuvieron un mejor desempefio los estudiantes del grupo experimental que los estudiantes
del grupo control a la hora de trabajar con el pensamiento numérico — variacional, por medio
de la estrategia didactica basada en el juego.

De esta manera los resultados obtenidos en el pre- test y pos- test tanto del grupo control
como del grupo experimental, muestran grandes diferencias en las respuestas dadas, ya que al
observar en las graficas N°4 y N°5, se puede afirmar que el grupo control se encuentra en el
mismo nivel, como se observa en la grafica N°6 y el grupo experimental obtiene mejores
resultados, como se observa en grafica N°7.

En las siguientes graficas se establece una comparacion para el grupo control en cuento
a los resultados obtenidos en el pre-test y en el pos-test de igual manera se establece una
comparacion con el grupo experimental en cuanto a los resultados de los pre-test comparados

con el pos-test.



Gréfica 6. Comparativo pre-test y pos-test grupo control.
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Gréfica 7. Comparativo pre-test y pos-test grupo experimental.
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1.2. Analisis Del Desempefio Del Grupo Experimental

En este analisis de desempefio se logra comprender como los estudiantes del grupo
experimental se enfrentan a diferentes situaciones en cada uno de los juegos establecidos en
los cuales van fortaleciendo sus habilidades y destrezas en el componente numérico-
variacional.

Para el analisis se tendra en cuenta el diario de campo que se llevo para diligenciar
cada una de las destrezas, fortalezas, habilidades y disposicidn gque los estudiantes iban
adquiriendo en cuanto al pensamiento numeérico - variacional con el transcurso de la
implementacion de las secuencias didacticas, de los cuales se realizaron 6 juegos en los que
se utilizé como estrategia de analisis el método de la observacion; de igual manera se llevara
el registro de los obstaculos que surjan a lo largo de la ejecucion de las secuencias.

Teniendo en cuenta el método de la observacién se detectaron algunos factores que
intervienen en el desarrollo del pensamiento numeérico - variacional en el grupo experimental
los cuales fueron descubiertos antes de la ejecucion de las secuencias didacticas, dichos
factores fueron tales como las clases de forma rutinaria, la indisciplina de los estudiantes, la
poca motivacion, la falta de conocimientos previos, la concentracion, al igual que factores
ambientales tales son coma la improvisacién del lugar de estudio, la ubicacién y el ruido del
entorno.

Después de que los estudiantes dedicaran cierta cantidad de tiempo en cada uno de
los juegos era importante realizar ciertas preguntas a los jugadores relacionadas con la
actividad, las cuales las llevasen a expresar sus reflexiones acerca de cada actividad y saber si
habian comprendido el juego, si les habia parecido facil, si eran conscientes de las estrategias
utilizadas para desarrollar de cada uno de los juego y si los conocimientos de cada estudiante

eran utilizados para trabajar en equipo.
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En la siguiente tabla se muestra la relacion existente entre los juegos, las preguntas

establecidas en las pruebas escritas (Pre-test y Post-test) y las teméticas presentadas por el

MEN para los estdndares basicos de competencias en el area de matemaéticas en el grado 5°.

Tabla 4. Relacion existente entre los juegos y las preguntas establecidas

TEMATICA

PRE-TEST Y POS-TEST

NO. DE JUEGO

Conjuntos: significado de
los nimeros en diferentes
contextos.

Pregunta numero 1

1.El rey manda

Division de nimeros
naturales, multiplicacion
de numeros naturales y
sumas reiteradas.

Pregunta nimero 2

1.El rey manda

Equivalencias numéricas.

Pregunta numero 3

2. Ruleta rusa

Division de nimeros
naturales, multiplicacion
de nimeros naturales y
sumas reiteradas.

Pregunta numero 4

1.El rey manda

Equivalencias numéricas
con fracciones

Pregunta nimero 5

2. Ruleta rusa

Secuencias graficas y
numericas.

Pregunta numero 6

3. Encuentra la ficha

Modelo situaciones de
dependencia mediante la

proporcionalidad directa e
inversa.

proporcionalidad directa e Pregunta numero 7 5. Escalera
inversa.

Modelo situaciones de

dependencia mediante la Pregunta nimero 16 5. Escalera

Identifico la potenciacién
y la radicacion en
contextos matematicos y
no matematicos.

Pregunta nimero 9

1. Elrey manda

Equivalencias numéricas.

Pregunta nimero 10

4. El valor posicional

Utilizo la notacion
decimal para expresar
fracciones en diferentes
contextos y relaciono estas
dos notaciones con la de
los porcentajes.

Pregunta numero 11

4. El valor posicional

Sistema de numeracion
decimal valor posicional

Pregunta numero 12

4. El valor posicional

Fracciones.

Pregunta numero 8

2. Ruleta rusa




Resuelvo y formulo
problemas cuya estrategia
de solucion requiera de las
relaciones y propiedades
de los nimeros naturales y
sus operaciones.

Pregunta numero 13

1. El rey manda

Secuencias graficas y
numeéricas.

Pregunta numero 14

1. Elrey manda

Secuencias gréficas y
numéricas.

Pregunta numero 15

1. Elrey manda

Sistema de numeracion
decimal valor posicional

Pregunta nimero 19

4. El valor posicional

Modelo situaciones de
dependencia mediante la
proporcionalidad directa e
inversa.

Pregunta numero 18

5. Escalera

Division de nimeros
naturales, multiplicacion
de nimeros naturales y
sumas reiteradas.

Pregunta numero 17

1. Elrey manda

Division de nimeros
naturales, multiplicacion
de nimeros naturales y
sumas reiteradas.

Pregunta numero 20

4. El valor posicional

Fracciones.

Pregunta numero 8

3. Ruleta rusa
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De acuerdo con el analisis realizado con los estudiantes acerca de las estrategias

utilizadas en cada uno de los juego se realiz6 un diario de campo en el cual podemos ver la

comprensibilidad, la facilidad, las habilidades desarrolladas y las estrategias utilizadas para el

desarrollo de cada juego.
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Tabla5. Analisis caracteristicas de los juegos.
Comprensibilidad Facilidad Habilidades Estrategias
desarrolladas utilizadas
Juego ¢Para qué sirve el juego? ¢Qué dificultad se | (Qué habilidades | ¢(Qué estrategia
Numero encontré en la | desarrolloen el sirvio para
actividad? juego? ganar el juego?
El juego sirve para que los | Poder relacionar el | La expresion de un | Utilizar
estudiantes puedan hacer un | significado de los | nimero en un | diferentes
significado de los nimeros en | nimeros en un | contexto real. elementos que los
diferentes con textos al mismo | contexto real. rodean los cuales
l.EIdrey tiempo que reconocer y crear podian relacionar
manda

diferentes conjuntos.

con el significado
de los nameros.

2.Ruleta rusa

El juego sirve para practicar
las operaciones de Division de
nameros naturales,
multiplicacion de ndmeros
naturales y sumas reiteradas.

Poder encontrar un
valor  realizando
una multiplicacion
o divisién al igual
que poder
representar un
ndmero como una
suma reiterada.

Poder expresar de
manera ligera
nameros como
sumas reiteradas al
igual que realizar
operaciones de
divisién y
multiplicacion.

Utilizar como
herramienta  las
tablas de
multiplicar y
trabajar en
equipo para

solucionar de
manera rapida las
diferentes
operaciones.

El juego sirve para realizar

Encontrar en poco

Tener la capacidad

Tomar ventaja de

Secuencias gréaficas y | tiempo la ficha que | de seguir con una | los grupos que se
3. Encuentra numéricas. realmente fuera la | secuencia grafica o | encuentran de
la ficha correcta. numérica. primero para tener
més tiempo de
pensar cual seria la
ficha que sigue la
secuencia.
El juego sirve para aprender el | La interpretacion | La habilidad de | Trabajar en
sistema  de numeracion | de las unidades | leer nlmeros | equipo asi fuera
decimal (unidades, decenas, | decenas, centenas | teniendo claro el | una competencia
centenas, unidades de mil, | y unidades de mil | sistema de | para colaborar a
etcétera.) y valor posicional. | para la | numeracion los comparieros
representacion de | decimal a que | que aln no
4. E.I yalor un namero. corresponden las | podian
posicional unidades, las | comprender y
decenas, las | decidieron no
centenas y las | continuar el juego
unidades de mil. hasta que el
jugador que tiene
el turno lea el
nlmero que saco
y sea escrito en la
tabla para seguir
con otro jugador.
El juego sirve para repasar | Las  operaciones Los Quien
operaciones de adicion y | estaban dadas de | estudiantes ya | debia realizar una

sustraccion de nimeros

naturales.

manera horizontal
y el hecho de tener
que completar en
algunas

operaciones el

sabian realizar las
operaciones de
adicion y
sustraccion
rapidamente.

operacion se la
mostraba al resto
de sus
compafieros para
gue la resolvieran
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5. escaleray
serpiente

nimero  faltante
para obtener el
resultado ya dado.

Entendieron  que
debian restar para
encontrar siempre
el  namero que
hacia falta para
completar la
operacion.

todos
individualmente
y asi  poder
corregir
rapidamente  al
compafiero  que
tenia el turno si lo
habia hecho mal.

6. resuelve el
problema

EL juego sirve para aplicar las
operaciones de multiplicacion
y multiplicaciones abreviadas
a problemas dados en un
contexto real.

Poder entender e

interpretar el
problema para
poder identificar

qué operacion se
debe hacer y asi
solucionar la
pregunta dada.

La capacidad de
identificar la
operaciéon que se
debe hacer en cada
problema al igual
que la capacidad de
resolver
operaciones de
manera ligera.

Leer el problema
varias veces e
intentar
representarlo de
manera grafica y
estar atentos a la
sefial de salida
para correr mas
rapido que sus
demas
compafieros.

Teniendo el diario de campo en cuanto a la comprensibilidad, facilidad, habilidades

desarrolladas y estrategias utilizadas podemos decir:

e Comprensibilidad ¢Para qué sirve el juego?:

En cuanto a la comprensibilidad se puede afirmar que los estudiantes comprendieron

las instrucciones de cada uno de los juegos, al realizar dichos juegos con los estudiantes se

realizaba el interrogante ¢Para qué sirve el juego? Como respuesta se obtuvo que servian para

fortalecer las matematicas, al igual que sirve para fortalecer la tematica que estaba siendo

evaluada con dicho juego.

e Facilidad ;Qué dificultad se encontré en la actividad?

Analizando cada uno de los juegos realizados podemos decir que en cuanto a las

secuencias graficas los estudiantes no presentaron dificultades en relacion a lo cognitivo, sin

embargo, tuvieron dificultades en la disciplina para poder llevar dicho juego con orden , por

el contrario en los juegos relacionados con operaciones de adicién , sustraccion ,

multiplicacion y division de numeros naturales los estudiantes presentaron dificultades tales
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como: el hecho de no tener conocimiento de como realizar el algoritmo de alguna de estas
operaciones, al igual de no saber como interpretar un problema para resolver una operacion
como las ya mencionadas , otra de las dificultades fue confundir entre si las unidades de
medida y no tener claro lo que representaban: las unidades , decenas , centenas y unidades de
mil para llevar a cabo la actividad referente al valor posicional. Del mismo modo se
presentaron dificultades en cuanto a lectura e interpretacion de las fracciones propias, ya que
a los estudiantes les costaba interpretar lo que representaban las fracciones, y sus

caracteristicas y/o partes, y lo que ilustraban, tanto el numerador como el denominador.

Con este analisis podemos decir que al trabajar con el pensamiento numérico —
variacional fue el camino correcto, ya que los estudiantes en grado quinto deben ser
instruidos, en cuanto a este pensamiento, que es uno de los pensamientos con mayor
dificultades en grados mas avanzados y por consiguiente los estudiantes llegan con el simple
mecanismo del algoritmo, pero sin poder llegar a la interpretacion o comprensién de un

problema.

e Habilidades desarrolladas ¢Qué habilidades desarrollo en el juego?

Los estudiantes desarrollaron diferentes habilidades a lo largo de la implementacion
de estas secuencias y juegos, principalmente acrecentaron la habilidad de trabajar en equipo y
la capacidad de colaborar a otros compafieros que tenian algunas dificultades para
comprender , al igual que exhibieron habilidades en cuento a la interpretacion de diferentes
situaciones que presentaban la resolucién de problemas, esto lo lograban ya que
interiorizaban los ejercicios a su entorno, lo cual condujo a tener la capacidad de hacer

operaciones mentales y algoritmica de manera ligera, otra habilidad fue poder escribir y
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entender como un nimero se puede representar de diferentes maneras, y asi poder ilustrar de

manera grafica y verbalmente una fraccion.

e Estrategias utilizadas ¢Que estrategia sirvié para ganar el juego?

Al realizar esta pregunta a los estudiantes ¢Qué estrategia sirvio para ganar el juego?

Muchos contestaban que no utilizaron ninguna estrategia, ya que no lograban identificar cual

fue la estrategia que los llevo a ganar, de igual manera, algunos estudiantes contestaron que

su estrategia para ganar fue hacer calculos mas rapido que sus demas compafieros, contestar a

las preguntas de manera mas rapida.

Analizando las estrategias utilizadas por los estudiantes durante cada uno de los

juegos se puede decir que son:

v

Utilizar diferentes elementos que los rodean, los cuales podian relacionar con el
significado de los nimeros.

Utilizar como herramienta las tablas de multiplicar presentes en la parte posterior
de los cuadernos.

Trabajar en equipo para solucionar de manera rapida las diferentes operaciones.
Tomar ventaja de los grupos que se encuentran de primero para tener mas tiempo
de pensar cual seria la ficha que sigue la secuencia.

Trabajar en equipo asi fuera una competencia para colaborarle a los comparieros de
juego gue aun no podian comprender las situaciones que tenian en frente.
Decidieron no continuar el juego hasta que el jugador que tiene el turno lea el
nUmero que saco Yy sea escrito en la tabla para seguir con otro jugador.

Quien debia realizar una operacion se la mostraba al resto de sus comparieros para
que la resolvieran, todos individualmente y asi poder corregir rapidamente al

compariero que tenia el turno, si lo habia hecho mal.
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v' Leer el problema varias veces e intentar representarlo de manera grafica.

v’ Estar atentos a la sefial de salida para correr mas rapido que sus deméas compafieros.

v' Empezar a separar las fichas dejando los nimeros méas grandes a un lado y los
ndmeros pequefios en otro.

v" Seguir la indicacién del profesor y armarlo de manera horizontal y fila por fila.

v Antes de empezar el juego, al momento de repartirse las fichas escribian en un papel
que numero representaba cada extremo de todas sus fichas, asi al empezar a jugar
solo debian resolver la operacién de la ficha de su contrincante.

v’ Trabajar en equipo para buscar entre los integrantes del grupo la fraccion que se
pedia.

v Tener sus apuntes cerca donde ya habian plasmado que representaba el numerador

y el denominador.

1.3 Analisis Del Desempefio Del Grupo Control

En este analisis de desempefio se logra comprender como los estudiantes del grupo
control se enfrentan a diferentes situaciones que surgen a lo largo de cada una de las clases
ordinarias y su impacto en el pensamiento numeérico - variacional.

Para el analisis se tuvo en cuenta el diario de campo que se llevo para diligenciar cada
una de las destrezas, fortalezas, habilidades y disposicién, asi mismos como los factores
negativos que puedan surgir en los estudiantes, que iban manifestandose en cuanto al
pensamiento numérico - variacional con el transcurso de las clases rutinarias.

Teniendo en cuenta el método de la observacion que se llevo, a lo largo del tiempo
que demoro la ejecucion de las secuencias didacticas en el grupo experimental se detectaron
algunos factores que intervienen en el desarrollo del pensamiento numérico - variacional en
el grupo control, los cuales fueron avistados antes, durante y después de la ejecucion de las

secuencias didacticas, dichos factores fueron tales como las clases de forma tradicional, la
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indisciplina de los estudiantes, la poca motivacion, la falta de conocimientos previos antes del
nuevo tema a impartir, la concentracion, al igual que factores ambientales tales son coma la
improvisacion del lugar de estudio, la ubicacion y el ruido del entorno.

Al culminar la ejecucion de las secuencias en forma paralela en el grupo experimental
se puede deducir las siguientes dificultades observadas en el grupo control, las cuales
impiden el desarrollo adecuado del pensamiento numérico - variacional:

v' La poca disposicion de los estudiantes frente a la clase.

v Debido a que las clases no eran construidas de forma que motivasen a los
estudiantes o fuesen llamativas para ellos, por ejemplo, las guias fuesen
con los dibujos animados que ven, la masica que escuchar o los juegos que
practican, por lo tanto, estas clases no eran atractivas para ellos.

v Los grupos de amigos que forman los estudiantes antes de las clases, los
cuales se crean con el fin de hablar temas ajenos al de las clases.

v Yaque el docente no motiva a los estudiantes al estudio de las
matematicas al momento de la ejecutar de sus clases, por consiguiente, los
estudiantes no practican en sus casas los problemas y conceptos impartidos

en clase.
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CONCLUSIONES

1. Utilizar el juego como estrategia didactica sirvid para que los estudiantes lograran
despertar un interés hacia las matematicas, donde se gener6 un aprendizaje
significativo lo cual lo podemos evidenciar en la grafica 5 y los diarios de campo,
ademas de desarrollar una mejor destreza en cuanto al pensamiento numérico-

variaciones.

2. Se generd una mejor aceptacion de las clases en el area de las matematicas, al
momento trabajar con los estudiantes mediante el juego, ya que manifestaban
mayor interés y disposicidn por aprender matematicas de esa manera y no en la

forma tradicional.

3. Se pudo detectar que los estudiantes tienen bastantes dificultades en la
comprension lectora, ya que dadas las instrucciones de los juegos por escrito, los
estudiantes no las lograban comprender y tenia que intervenir el docente para

explicar cada una de las actividades.

4. Teniendo en cuenta el analisis de datos, se pudo observar que el juego como
herramienta didactica implementada en esta investigacion, proporciono el
mejoramiento del pensamiento numerico — variacional y se lograron los resultados

esperados, los estudiantes obtuvieron habilidades en cuenta a la adicidn, sustraccion,
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multiplicacion, division, resolucion de problemas, fracciones, sistema de valor
posicional, secuencias graficas y numéricas.

Los juegos de mesa tales como el doming, escalera, serpiente, el bingo y otros mas
dinamicos como “Simoén dice” fueron aquellos que tuvieron mayor interés por parte
de los estudiantes, ya que los demas juegos se realizaban en grupos mas grandes y
si algun estudiante no comprendia y sentia que era un juego dificil perdia el interés

y no aportaba al grupo.

Los juegos creados y ejecutados en esta investigacion que se pueden observar en la
tabla N°5 son de facil comprension, tanto para los estudiantes como para los
docentes, los cuales pueden ser utilizados como una herramienta didactica para
cualquier docente que quiera aplicarlo en el aula de clase, ya que los juegos tienen
una forma maleable y una gran adaptacion a cualquier concepto que se quiera

impartir.

Se comprobd la hipétesis de trabajo, se evidenciaron diferencias significativas en
los resultados registrados en las pruebas pre-test y pos-test entre el grupo control
(5-2; grado quinto-segundo grupo) y el grupo experimental (5-1; grado quinto-

primer grupo) después de la implementacion de esta investigacion.

Se cumplio el objetivo general de la investigacion que es crear y aplicar estrategias
didacticas mediante el juego basadas en el pensamiento numeérico - variacional

para fortalecer las habilidades que presentan los estudiantes.
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Se puede deducir de la grafica N° 6 que el grupo control no tuvo una variacion
notable en sus resultados con respecto al pre-test y pos-test, ni de manera positiva,
ni de manera negativa, a lo largo de esta investigacion, ya que en este grupo no se
implementaban las secuencias didacticas basadas en el juego, por lo que se puede
afirmar que a falta de alguna motivacion y/o estimulo el estudiante carecera de

cierta manera del interés hacia las matematicas.

Se observé en el diario de campo que los estudiantes del grupo control no
interiorizaban de la mejor manera los conceptos impartidos por el docente al no
haber alguna motivacion como lo eran los juegos o les temas del pensamientos

numerico-variacional adaptados a su entorno.

RECOMENDACIONES Y PROYECCIONES

De acuerdo con este trabajo para futuras investigaciones se recomienda tener en
cuenta:
Aplicar la estrategia didactica basa en el juego para todos los niveles de educacion.
Seguir con la investigacion en otros grados de escolaridad e implementando otros
pensamientos matematicos.
Ampliar la investigacion orientando a los docentes a crear diversos juegos en diferentes
pensamientos matematicos, para asi tener un abanico amplio de estrategias didacticas

basadas en el juego.
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e Mostrar el beneficio que tiene trabajar las mateméticas mediante la estrategia didactica
del juego ya que los estudiantes logran mayor aprendizaje e interés hacia las

matematicas.
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1.1. PRE-TESTY POS-TEST
u INVESTIGACION: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO NUMERICO - VARIACIONAL EN ESTUDIANTES DE GRADO
UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO QUINTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SAN JOSE (CIRCASIA - QUINDIO)

Universidad del Quindio
Facultad de Educacion
Licenciatura en Matematicas

Nombre Nota
Grado Institucion Educativa

1. Los relojes muestran las horas de iniciacion y terminacion del recreo en un colegio.

Iniciacion Finalizacion

El recreo se inicio a las 3:00 p.m.

El recreo finalizé a las 3:30 p.m. ;Cuanto avanzo el minutero desde que se inicio el
recreo?

A. Un cuarto de vuelta
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B. Media vuelta
C. Tres cuartos de vuelta
D. Una vuelta

2. Camilo tiene el doble de galletas que pedro, y entre los dos retnen 30 galletas
¢ Cuéntas galletas tiene camilo y cuantas galletas tiene pedro?

A. Camilo tiene 6 galletas y pedro tiene 5 galletas.

B. Camilo tiene 15 canicas y pedro tiene 15 galletas.
C. Camilo tiene 20 galletas y pedro tiene 10 galletas.
D. Camilo tiene 60 canicas y pedro tiene 30 galletas.

s

y
D
4 B

Si un jugador tiene la siguiente cantidad de fichas,

{"1.000 ,
puntos

¢ Cuéntos puntos en total tiene el jugador?

A. 1.090 puntos. B. 1.423 puntos C.3.070 puntos  D. 3.241 puntos
4. En el grado quinto de un colegio hay dos cursos. En quinto A hay 33 estudiantes y en
quinto B hay 12 estudiantes mas.

¢ Cuantos estudiantes hay en quinto B?

A 12 B.21 C.33 D.45

5. Carlos compro 2 pizzas, cada una dividida en ocho partes iguales, como se muestra en
la figura.



COow>

OO w>
~BwN O

77

Ecllee

. <z . 9 f , . . .
Si repartio a sus amigos s de pizza, ;cual de las siguientes figuras representa
la pizza que se repartio?

@ @
P ©

Observa la secuencia de niimeros:
15,12,9,6, 3...

¢ Cuél es el nimero que sigue en la secuencia después del 3?

Armando y Roberto usan carretas para llevar cargas de un lugar a otro. El peso de
cada carga se muestra en la figura:

-

Armando Roberto

La carga de Roberto es mayor que la de Armando, porque:

20 libras es mayor que O libras.

25 libras es mayor que 20 libras.
50 libras es mayor que 35 libras.
55 libras es mayor que 35 libras.
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8. Parair de la casa al colegio, Ana debe pasar por la iglesia y por la plaza. Las
distancias que debe recorrer se muestran en la figura.

Iglesia Plaza Colegio -

En total, ¢ qué distancia debe recorrer Ana para ir de la casa al colegio?

A.

KM B. ?KM

C. gKM D. 13—4KM

9. Paula desea comprar tres sombreros, sabe que cada sombre cuesta 20.000 pesos

Para saber cuanto debo pagar,
puedo hacer la siguiente operacién

20.000+20.000+20.000 = 60.000

¢ Cudl es la forma correcta para paula expresar la operacién matematic aque hizo
en forma de potencia ?

A. 20.000*
B. 20.0003
C. 320.000

D. 20.000 x 3

10. El hermano de Natalia peso al nacer 3,250 kg; durante la primera semana aumento
0,95 kg y en la segunda 0,21 kg. ¢ Cuanto pesa ahora?

A. 3,45
B. 4,41
C. 7,524
D. 3,9521

11. En un noticiero se menciono que el 48% de las personas en una ciudad son hombres.
Otra forma de expresar este porcentaje es:
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A. 48 de cada 100 personas son hombres.
B. 48 de cada 10 personas son hombres.
C. 1 de cada 48 personas es hombre.

D. 100 de cada 48 personas son hombres.

12. En la tabla se nombran los primeros cuatro participantes clasificados en una
competencia de ciclismo, por llegar a la meta en el menor tiempo.

Participante Tiempo (segundos)
Ana 31,2
Victor 30,5
Carlos 31,0
Diana 32,0

¢Quién clasificé en el primer lugar?

A. Ana.

B. Victor.
C. Carlos.
D. Diana.

13. En un almacén se empacan pelotas de tenis en frascos de la siguiente manera.

Un cliente Ileva una caja que contiene 12 frascos como el anterior. ;Cuéantas pelotas
se llevd?

A 12
B. 15
C. 36
D. 48

14. Elena tiene un almacén. Hoy recibi6 12 cajas con 46 huevos cada una. Elena envuelve
los huevos en paquetes de a 6. ¢Para cuantos paquetes le alcanza el pedido que recibio
hoy?

A. 48 B. 95 C.92 D.552

15. A un entrenamiento de basquetbol asisten 12 jugadores. El entrenador conformo dos

equipos.
e A o
LY U 2EY XN




Si después el entrenador conformo tres equipos con la misma cantidad de jugadores,
¢con cuéntos jugadores conformo cada equipo?

CoOow>»
© 0~ W

16. Jorge aprendio en clase que los simbolos > y < representan las relaciones “mayor
que” y “menor que “entre dos cantidades.

El relaciona dos nimeros asi: 928 > 750. ;Como se lee esa relacion?

A. 928 es menor que 750.
B. 750 es mayor que 928.
C. 928 es mayor que 750.
D. 750 es igual a 928.

17. Sandra compro flores para armar un ramo con 2 girasoles, 2 claveles y 1 rosa. Estos
son los precios de cada flor:

¢ Qué operacidn debe realizar Sandra para saber cuanto le cuesta el ramo?

A. 1.600 + 1.400 + 750

B. 2 x (1.600 + 1.400 + 750)
C.2+1.600 + 2+ 1.400 + 1 + 750
D. (2 x 1.400) + (2 x 750) + 1600

18. Observa la posicion de la secuencia de figuras

80
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¢ 46 4060 G0
¢

¢ 46 400 S0
¢

Posicion 1 Posicion 2 Posicion 3 Posicion 4

El cambio que se hizo en la posicion 2 para obtener la posicion 3 fue:

A. Quitatar 4 rombos
B. Agragar 2 rombos
C. Quitar 2 rombos

D. Agregar 4 rombos

. ) . 35
19. La expresion decimal de la fraccion 1000 es:

A. 0.035
B. 1,35
C. 0,0035
D. 0.35

20. Camila ve la siguiente promocion:

Promocion:

Lleva la maleta
por solo
$68.300.

Camila quiere comprar la maleta, pero solo tiene $25.950. ;Cuénto dinero le falta a
Camila para comprarla maleta?

A. $42.350.
B. $42.450.
C. $43.650.
D. $43.750.
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SECUENCIA: 1 GRADO : Quinto TIEMPO : 6 horas

INTITUCION EDUCATIVA: SanJosé ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

JUEGOS

Secuencia didactica juego No. 1

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

Objetivos:
Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Comprender el concepto y caracteristicas de los nimeros primos y nimeros
compuestos.

e Adquirir las estrategias que permiten diferenciar los nimeros primos de los
compuestos.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencion de factores primos y de
ndmeros compuestos.

e Obtener conclusiones ante problemas y cuestiones relativas a los nUmeros primos y
compuestos.

e Podréa descomponer en factores primos.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencion de potencias.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencion de Minimo comdn maultiplo
(M.C.M) y Maximo comun divisor (M.C.D).

Contenido:
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Los nimeros primos y los nimeros compuestos.

Algoritmos sencillos para hallar niUmeros primos menores que un namero dado
(Eratdstenes).

Descomposicion en factores primos.

Potenciacion

Minimo comin mdaltiplo (M.C.M)

Méaximo comun divisor (M.C.D)

Pensamiento matematico:

Numeérico variacional

Estandares: Identifica y utiliza adecuadamente los conceptos de divisibilidad en la

resolucion de problemas con nimeros naturales.

Encuentro los cuadrados de los numeros (potenciacion) y encuentro la base de un
cuadrado (radicacion).

Conceptos:

NUmero primo

NUmero compuesto

Potencias

Minimo comin multiplo (M.C.M)
Maximo comun divisor (M.C.D)

Metodologia.

e Saludo de bienvenida.

e Oraciones (ya que es un colegio religioso)

e Toma de asistencia

e Desarrollo de las actividades matematicas propuestas. Para cada actividad se tendra:

1. Presentacion de la actividad:

Se realiza la explicacion con base a ejemplos de lo que son los nimeros primos y
compuestos, potenciacion, descomposicion en factores primos y Minimo comdn
multiplo (M.C.M) y Méaximo comun divisor (M.C.D).

. Interactuando con los estudiantes logramos ver en qué tipo de situaciones de la
vida real se presentan éstos tipo de operaciones y su utilizacion en la vida practica.
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Numeros primos: Son aquellos numeros naturales que solamente se pueden dividir
por dos numeros: el 1 y el mismo ndmero.

2 solo se puede dividir entre 1 y entre si mismo:
2-1=2 vy 2:2=1

por lo que los factoresde 2son1y2

3 solo se puede dividir entre 1 y entre si mismo:
3-1=3 vy 3:-3=1

por lo que los factoresde 3 son1y3

5 soélo se puede dividir entre 1 y entre si mismo:
5+-1=5 vy 5:5=1

por lo que los factoresde 5son1y5

17 solo se puede dividir entre 1 y entre si mismo:
17 -1=17 y 1717 =1

por lo que los factoresde 17 son1y 17

Asi tenemos que los primeros nUmeros primos son:

PP TP T

e -1”“'

NUmeros compuestos: es cualquier nimero natural no primo. Es decir, que tiene mas de tres

divisores.

V
:9
i Q
"
;
\
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POTENCIACION

Se llama potencia a una expresion de la forma a*, donde a es la base y n es
el exponente, La base se multiplica por si misma las veces indicadas por el

exponente.

Exponente

Potencia
3 veces X

-~ TN
4°= 4 x 4 x 4 = 64

f Se lee 4 elevado a la 3
e
Base B o
-
-_—

AW LASMATESFACILES COkM

Potenciacion

DESCOMPOSICION DE NUMEROS
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Para factorizar un niumero o descomponerlo en factores, efectuamos sucesivas

divisiones entre sus divisores primos hasta obtener un uno como cociente.

Para realizar las divisiones utilizaremos una barra vertical, a la derecha escribimos

los divisores primos y a la izquierda los cocientes.

120
60
30
15

S
1

120=2-2-2-

3-9
120=23-3-5

WNNN

12 =2%-3
30=2-3-5
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Mimime Comin Milfiple

(mom.)

JAUE ES7: €l Wivimo Comin Wiktiplo (m.cam.) de dos o mds
wimeros es el menor de sus miltiplos comunes.

Para caleular el wm.em., de varios wilmeros:

1. Descomponemos cada namero ev fachorcs Pl’lVVIOS

€ Con el qme

aparec@w‘

EJEMPLO: Calcular el m.em. de D4 y 70.

4|2 F0|2 ©4=2*2F Los factores primos
4212 25(5 3p=2.5-7 comumes son 2y 7
2119 Eil [
TFE 1
1

Entre 2y 22 wos quedamos con 2%, ya
due tiene mavor exponente.

También consideramos los factores
PIrivhoS Wo comunes, due sov 3 \ 5,

meam. (B4, 70) = 2223:5F = 420
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Miximo Coman Divisor
MCD.)

ZQUE ES7: €l WMaximo Comin Divisor (M.LD.) de dos o mds
nwimeros es el mavor de sus divisores comunes.

Para calcular el M.CD. de varios nitmeros:

1. Descomponemos mola nimero ev fachorcs prwnos
Z El W\ D es el producto de sus factores primos comunes
clevados al me e con el ame aparccevn

NETA: Si vio vemos vingin factor comin a todos los wimeros
(ya due el 1 vio aparece ewn la descomposicion) el M.CD es 1.

EJEMPLE: Calcular el M.CD. de D4 y 70.

2412 0|2 64-'@'3‘@ Los factores primos

4212 25|5 70:@-5-@ comunes son 2.4 7.

2115 #|*#
2|7 4 Evtre 2 4 22 wos quedamos con 2, ya

1 dque tiene mevor exponente.

WM.LD. (%4, 70) =27 =14

2. Los estudiantes deben llevar acabo el juego propuesto por el docente.
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3. Solucion de la actividad por parte del docente en conjunto con los
estudiantes:
En esta fase se lleva acabo interrogantes que llamen la atencion y la
participacion de los estudiantes tales como:
e Teniendo en cuenta lo visto en clase y el juego realizado ¢Qué una
potencia? ¢Qué es niumero primo 0 nimero compuesto?

e En base a qué numeros se hace la descomposicion de un nimero?
e ;Con qué objetivo se hallael M.C.M y M.C.D?

JUEGO No. 1

Temdticas: NUmeros compuestos, nimeros primos, potenciacion,  descomposicion en
factores primos, M.C.M'Y M.C.D.

Juegos: El Rey manda

Caracteristicas del juego: El juego se llevo acabo de manera virtual por medio de una
video-conferencia por motivo de la pandemia del COVID-19. Se peden objetos o elementos
que todos puedan tener en sus hogares. Los estudiantes se dividen por grupos de tres
personas, si algun participante de un grupo llega de primero a la pantalla con el elementos
solicitado tiene la oportunidad de resolver la tarjeta proporcionada por el profesor, la cual fue
proyectada en la pantalla y el estudiante la leera para todos los jugadores, los integrantes del
grupo tienen un minuto para responder la pregunta, el cual es cronometrado por el profesor.
Si se contesta de manera correcta la pregunta se le otorgara un punto al grupo
correspondiente de lo contrario el grupo que haya llegado en segunda posicion tienen la
oportunidad de robar el punto, el juego culmina cuando alguno de los grupos participantes
Ileguen a los 10 puntos.
Existiran fichas que no tienen preguntas y hace que el grupo participante pierda un punto, las
fichas estaran enumeradas donde los estudiantes podran escogerlas de manera mas facil y no

repetir las preguntas que previamente al salido.



90

HALLAR EL MINIMO COMUN MULTIPLO (MCM) DE:
20-24

HALLAR EL MAXIMO COMUN DIVISOR DE
18 — 27

ALAN Y PEDRO COMEN EN EL MISMO RESTAURANTE,
PERO ALAN ASISTE CADA 20 DIAS Y PEDRO CADA 38.
:CUANDO VOLVERAN A ENCONTRARSE?

UN NUMERO PRIMO ES:

a) TODO AQUEL QUE SOLO TIENE DOS DIVISORES: EL MISMO Y LA
UNIDAD

b)TODO AQUEL QUE SOLO TIENE DOS DIVISORES: EL MISMOY EL
CERO

C) TODO AQUEL QUE TIENE DOS DIVISORES Y ELNUMERO 1

ANDRES TIENE UNA CUERDA DE 60 METROS Y OTRA DE 26
METROS. DESEA CORTARLAS DE MODO QUE TODOS LOS
TROZOS SEAN IGUALES PERO LO MAS LARGOS POSIBLE.

;CUANTOS TROZOS DE CUERDA OBTENDRA?
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 2 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio)

ASIGNATURA: Matematicas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Reconocer la division y la multiplicacion en la resolucion de problemas.

e Establecer relaciones de equivalencias numericas

e Identificar las partes de una fraccion.

e Establecer la relacion entre nimeros fraccionarios y su representacion gréfica.

Contenidos:
e Divisién de nimeros naturales
e Multiplicacion de numeros naturales
e Numeros fraccionarios

e Equivalencias numéricas y graficas

Pensamiento matematico.

e Numérico - variacional.

Estandares:

e Uso diversas estrategias de calculo (especialmente calculo mental) y de estimacion para

resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

e Reconozco y genero equivalencias entre expresiones numéricas y describo como
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cambian los simbolos, aunque el valor siga igual.

Reconozco como un mismo numero puede representarse de diferentes maneras como

fraccion, decimal o porcentaje, segun el contexto (el 10% equivale a 1/10)

Puedo usar fracciones en contextos distintos y reconozco sus diferentes significados.

Metodologia.

Saludo de bienvenida.

Oraciones (ya que es un colegio religioso)

Toma de asistencia

Desarrollo de las actividades matematicas propuestas. Para cada actividad se tendra:

1. Presentacién de la actividad:

Se inicia con el refuerzo de las partes de una fraccién, posteriormente operaciones

(suma, resta, multiplicacion, division) con fraccionarios y su representacion gréfica.

El numerador, . =
nimero de partes La fraccion

que tienes 2 @ QJ

Linea que separa
numeradory
denominador

Denominador,
numero total
de partes

Sumay resta de fracciones
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Ejemplo
Maria se ha gastado % del dinero que le dieron de paga sus abuelos
en comprar un libro de aventuras. Tambien se ha gastado % de la
paga en comprar una bolsa de chuches. ¢ Que fraccion de su paga se ha

gastado Maria?

Hallamos un denominador comun:

13
3 - 9
Operamos:
3 1 4
+ =
9 9 9
Solucion:

4

9

2. Los estudiantes deben llevar acabo el juego propuesto por el docente.

3. Solucidn de la activad por parte del docente en conjunto con los estudiantes:
En esta fase se lleva acabo interrogantes que llamen la atencion y la participacién de

los estudiantes tales como:
. 5
e ;COmMo podemos representar r ?

e /para la suma o resta de fraccionarios, hay limites de fracciones?

e ;unejemplo de fracciones con lo que ustedes viven a diario?
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JUEGO No. 2

Temadticas: operaciones con fracciones, representacion graficas de fracciones y
operaciones de fracciones.

Juegos: Ruleta rusa

Caracteristicas del juego: El juego se lleva a cabo con 5 jugadores por grupo, en cada
ronda se designa un representante de cada grupo el cual gira la ruleta y dependiendo en el
color que se repose la flecha de la ruleta sacara una pregunta.
El grupo tendrd un minuto para dar solucion a la interrogante, si lo contestan de manera
correcta se les otorgara un punto, de no hacerlo los demas grupos tendrén la oportunidad de
contestar y obtener el punto.

El equipo que logre adquirir 20 puntos seran los vencedores del juego.

Maria y Pedro discuten
acerca de quien estudié mas para
el examen que tendrén en la tarde.
Maria argumenta que ella estudio

7 .
7z, mientras que por su parte,

. .. 2
Pedro sostiene que estudid gh.
¢Quién estudié mas?

ESCRIBA LA FRACCION
QUE REPRESENTA LA FIGURA
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Resuelve la siguiente operacion:

315+5

En la estanteria del ulén de mi casa II’
120 libros en total ' i'.' |
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 3 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: SanJosé ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Matematicas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:
e Identificar patrones en diferentes contextos.
e Construir secuencias.

e Determinar algunas reglas para encontrar algun elemento.

e Describir cualitativamente las regularidades a través de enunciados verbales,

numéricos, graficos o tabulares.

Contenidos:
e Secuencias graficas

e Secuencias numéricas

Pensamiento matematico:

e Numérico variacional.

Estandares:

e Construyo secuencias numéricas y geométricas utilizando propiedades de los nimeros

y de las figuras geométricas.

e Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos contextos (numerico,

geomeétrico, musical, entre otros).

Metodologia:

e Saludo de bhienvenida.
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e Oraciones (ya que es un colegio religioso)
e Toma de asistencia
e Desarrollo de las actividades matematicas propuestas. Para cada actividad se tendra:

1. Presentacioén de la actividad:

Se realiza la explicacion con base a ejemplos de lo que es una secuencia gréafica y
numéricay las diferentes secuencias que se pueden presentar. Interactuando con los estudiantes
logramos ver en qué tipo de situaciones de la vida real se presentan estas secuencias y su
utilizacion en la vida practica.

Algunos ejemplos en el tablero de secuencias graficas y numéricas seran:

e Teniendo en cuenta la imagen dibuje la figura que sigue o antecede

— " ) o o) o o)
e e
e e e e e
sy S B ¥
e e e e e
[ J ®
- - J ___®) L@ @) \® @
— — S S s
S S g g e
Py e e
e
e S ____J \® o "
e @ e e e
® e [ J
e e e e e
e AT e
e e e e e
e
@) —__J \® & \® & —___J

¢ Como cambia esa lista de objetos de uno a otros?

e ;Teniendo en cuenta la imagen cual figura sigue?
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¢ Qué se observa para saber cudl es la siguiente figura?

e Teniendo en cuenta la imagen dibuje la figura que sigue

OCOCICEC?

e En un puesto de comidas a cada una de los clientes les van dando un turno segun el
orden de llegada
El primer cliente tiene el turno 3
El segundo cliente tiene el turno 6
El tercer cliente tiene el turno 9
¢ Cual seria el turno del cuarto cliente?

-

-
!
N—
e

3

6

(Qué niumero esta escrito
bajo el automovil estacionado?

16 06 68 88 ?8

2. Los estudiantes deben llevar acabo el juego propuesto por el docente.
3. Solucion de la activad por parte del docente en conjunto con los estudiantes:

En esta fase se lleva acabo interrogantes que llamen la atencion y la participacion de

los estudiantes tales como:

¢ Qué es una secuencia?

¢ Qué caracteristicas podemos tener en cuenta para seguir una secuencia?

¢Un ejemplo de una secuencia grafica?

cejemplo de una secuencia numérica?
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JUEGO No. 3

Temética: Secuencias gréficas y numéricas

Juego: Encuentra la ficha

Caracteristicas del juego: El juego consta de 4 estudiantes por grupo los cuales
tienen como material una tabla que contiene 6 preguntas las cuales estan dadas por secuencias
graficas y numeéricas al igual que el juego cuanta con diferentes fichas que deben ser

encontradas y pegadas en la tabla.

Reglas del juego: Al estar conformados los grupos se asignara el orden de cada
equipo para empezar el juego, en una mesa estaran distintas fichas donde un integrante del
grupo tiene 10 segundos los cuales seran contados por el resto de los comparieros para
encontrar la ficha correcta que seguiria la secuencia y contestara la pregunta dada en la tabla
al terminar las 6 preguntas que se encuentran en la tabla y al haber participado cada
integrante de los grupo saldrén al tablero y sustentaran por qué razén escogieron la ficha que

pegaron en la tabla en este juego puede haber méas de un grupo ganador



Tablay fichas del juego

D-_

ﬂr“__l ) 1Y \‘.—l AT

'-rn*'—
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 4 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Matematicas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Reconocer la utilidad de los decimales en el mundo que nos rodea.

e Conocer y clasificar los decimales.

e Redondear y truncar los numeros decimales para facilitar la expresion de

resultados.

e Conocer la relacion existente entre los nimeros decimales y sus fracciones.

e Leer de manera correcta los nimeros decimales y naturales.
Contenido:

e Sistema de numeracion decimal
e Valor posicional

e Escritura de niumeros

Pensamiento matematico.

e Numérico variacional.

Estandares:

e Reconozco cédmo un mismo nimero puede representarse de diferentes

maneras como

fraccion, decimal o porcentaje, segun el contexto (el 10% equivale a 1/10).

e Uso representaciones principalmente concretas y pictoricas para realizar equivalencias

de un namero en las diferentes unidades del sistema decimal.

Metodologia:
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e Saludo de bienvenida.

e Oraciones (ya que es un colegio religioso)

e Toma de asistencia

e Desarrollo de las actividades matematicas propuestas. Para cada actividad se tendré:

1. Presentacioén de la actividad:

Se realiza la explicacion en base a ejemplos de lo que es el sistema de numeracion
decimal, valor posicional, también la importacion de la correcta lectura de nimeros “grandes”.
Interactuando con los estudiantes logramos ver en qué tipo de situaciones de la vida real se
presenta el sistema de numeracion decimal y valor posicional y su utilizacion en la vida
practica.

Algunos ejemplos en el tablero del sistema de numeracién decimal y valor posicional
seran:

Valor posicional de un nimero natural

En un ndmero natural, el digito méas a la derecha esta siempre en el lugar de las
unidades. El siguiente mas a la izquierda esta en el lugar de las decenas. Los digitos restantes

contindan llenando los valores posicionales hasta que ya no quedan digitos.

TABLA DE VALOR POSICIONAL DE NUMEROS NATURALES

SEGUNDO PERIODO
MILLONES

puowes 1w | owwons | ow |
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1. Saratiene 2 um, el digito de la decena es el doble de la um, la unidad es la mitad de 6
y la centena es 7. ¢ Cual es el nUmero?

2. Santiago tiene un determinado numero de ladrillos que llega hasta la unidad de mil.
Tiene 4 um, el digito de las centenas es el doble de las unidades, la cifra de las decenas
es 4y el namero de las unidades es 3. ;cuantos ladrillos tiene Santiago?

3. Martin tiene un nimero favorito de 5 cifras tiene la mitad de 10 en las decenas, el
doble de 3 en las centenas, 3 en las um y en las dm tiene el triple de las um. ¢cudl es el
namero favorito de matin?

Ahora se realiza una tabla donde se ilustra la forma de leer ciertos nimeros.

Simbolo | Lectura | Simbolo | Lectura

10 Diez 100 | Cien

20 Vemte 200 | Doscientos

30 |'Tremta 300 | 'Trescientos
40 Cuarenta | 400  Cuatrocientos
50 | Cincuenta| 500 | Quinientos

60  Sesenta 600 | Seiscientos

70 | Setenta 700 | Setecientos

80 | Ochenta 800 | Ochocientos
90 | Noventa 900 | Novecientos

Numeros decimales
e La parte entera de cualquier nUmero decimal se corresponde con aquellos

numeros (incluido el cero) que se encuentran a la izquierda de la coma.
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e La parte decimal (o fraccionaria) de un nimero decimal se corresponderd con
aquellas cifras que se encuentren a la derecha de la coma.

20,682

ermbars
[={+=TpgF:]

r-cn;'rul
2. Los estudiantes deben llevar acabo el juego propuesto por el docente.
3. Solucion de la activad por parte del docente en conjunto con los estudiantes:
En esta fase se lleva acabo interrogantes que Ilamen la atencion y la participacion de
los estudiantes tales como:

e ;Por qué el valor de cada nimero depende de su posicién?
e Existe algin nimero que no se pueda escribir?
e ;Cuando utilizamos el sistema de numeracion decimal y valor posicional en la vida

diaria?

JUEGO No. 4
Tematica: Sistema de numeracion decimal valor posicional

Juego: El valor posicional

Caracteristicas del juego: el juego consta con 6 estudiantes por grupo los cuales tienen
como materiales una ficha de juego en la que deben poner informacién tal como el nombre y
el resultado que obtiene cada participante en cada una de las respectivas rondas del juego para
poder llenar esta informacién cuentan con una bolsa en la que se encuentran monedas con
valores de 1, 10, 100 y 1000 los cuales seran ubicados en unas tablas de madera en las que

se dividen las unidades, decenas , centenas y unidades de mil.
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Reglas del juego: Para comenzar el juego los estudiantes deben escuchar la indicacion
del docente acerca de cuantas monedas deben sacar en cada una de las rondas, al saber se
empieza la primera ronda en la que cada uno de los integrantes del grupo sacara de la bolsa la
cantidad de monedas indicadas por el docente sin saber si son de 1, 10, 100 o 1000 al tener
cada una de las monedas cada estudiante las arreglara en la tabla dada de unidades , decenas ,
centenas y unidades de mil segun corresponda luego teniendo en cuenta el sistema de
numeracion decimal y valor posicional deben escribir el valor que obtienen debajo de su
nombre cada participante hara este procedimiento , el puntaje mayor sera encerrado en un

circulo y este seré el ganador de la respectiva ronda que se esté jugando.

Ficha de juego, Tabla de madera, monedas

Jugadores:

R

ea el resultadn mayor en cada ronda

12 RONDA

22 RONDA.

33 RONDA

43 RONDA

aulapt.ord
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Secuencia didactica juego No. 5

& D

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 5 GRADO : Quinto TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: SanJosé ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:
Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e ldentificar signo mayor, menor e igual para aprender a comparar en cantidades
numeéricas.

e Interpretar la razén y la proporcion entre magnitudes.

e Discriminar magnitudes directamente proporcionales de otras que no lo son.

e Identificar relaciones de proporcionalidad numérica y utilizarlas para resolver

problemas en situaciones de la vida cotidiana.

Contenidos:
e Mayor que
e Menor que
e |gualdad

Pensamiento matematico:

e Numérico variacional.

Estandares:

e Reconozco propiedades de los numeros (ser par, ser impar, etc.) y relaciones entre ellos
(ser mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser divisible por, etc.) en diferentes
contextos.

Metodologia:

e Saludo de bienvenida.
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e Oraciones (ya que es un colegio religioso)

e Toma de asistencia

e Desarrollo de las actividades matematicas propuestas. Para cada actividad se tendra:
1. Presentacion de la actividad:

Numeros: menor, mayor e igual son palabras que nos permiten entender
comparaciones entre los niumeros naturales y de esa forma poder ordenarlos segun
uno sea mayor, menor o igual que otro.

Si un nimero es menor que otro tiene menos cantidad de cifras 0 nUmeros mas
pequefios. Si queremos ordenarlos de menor a mayor, debemos ubicar el menor a la izquierda
y sucesivamente hacia la derecha, los mayores.

e Simbolos

Los simbolos que utilizaremos son >, <, =,

Significados:

> : Mayor Que <: Menor Que = lgual Que

Lo importante es saber que la punta del signo siempre tiene que mirar al nUmero menor

y la abertura mira al nimero mayor.

Igual Mayor que Menor que
— > <
23=15 5>4 5<6
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JUEGO No. 5

Tematicas: mayor que y menor que.

Juego: escalera y serpiente

Caracteristicas del juego: El juego consta de 5 estudiantes por grupo los cuales tiene
como material una tabla de escalera y serpiente, tarjetas que se encuentran pegadas en el
tablero con operaciones de mayor que ‘>, menor que “<” e igualdad “=" de nimeros

naturales, una ficha de parques para cada participante y un dados.

Reglas del juego: para comenzar el juego cada uno de los participantes de cada grupo
debe lanzar un dado para definir el orden de salida de mayor a menor, luego cada uno tendra
una ficha de parques con la cual se movera cierta cantidad de casillas por la tabla de la
serpiente y escalera segun el puntaje que saque al lanzar el dado, si el participante cae en una
casilla de donde esta el inicio de la escalera para subir debe reclamar una tarjeta en la cual se
encuentra alguna operacion de mayor que “>”, menor que “<” ¢ igualdad “=" de nimeros
naturales, debe resolverlay si su resultado es correcto cuanta con el beneficio de subir por la
escalera y si esta incorrecta pierde dicho beneficio. Si el participante cae en la cola de la
serpiente tiene la opcién de no bajar si al reclamar una de las tarjetas resuelve de manera
correcta la operacion y si no debe bajar hasta la cabeza de la serpiente, el juego finaliza
cuando un participante se ubique en la casilla 32 (llegada), se pueden realizar barias rondas

para encontrar otro ganador.
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Tabla de escalera y serpiente, tarjetas de operaciones, dado y fichas.

0,8

1,2

12

1/9

2130 __1290
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SECUENCIAS GRUPO CONTROL

Secuencia didactica del grupo control No. 1

< 0

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 1 GRADO : Quinto TIEMPO : 6 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:
Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Comprender el concepto y caracteristicas de los nimeros primos y niUmeros
compuestos.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencién de factores primos y de
ndmeros compuestos.

e Podra descomponer en factores primos.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencion de potencias.

e Emplear los algoritmos necesarios para la obtencion de Minimo comin mdaltiplo
(M.C.M) y Mé&ximo comun divisor (M.C.D).

Contenido:

e Los numeros primos y los nimeros compuestos.
e Descomposicion en factores primos.

e Potenciacion

e Minimo comdn maltiplo (M.C.M)

e Maximo comun divisor (M.C.D)

Pensamiento matematico:

e Numérico variacional

Estandares: Identifica y utiliza adecuadamente los conceptos de divisibilidad en la

resolucion de problemas con nimeros naturales.
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e Encuentro los cuadrados de los nimeros (potenciacion) y encuentro la base de un
cuadrado (radicacion).

Conceptos:

e NUmero primo

e NuUmero compuesto

e Potencias

e Minimo comdn mdaltiplo (M.C.M)
e Maximo comun divisor (M.C.D)

Metodologia.

Saludo de bienvenida.

Oraciones (ya que es un colegio religioso).

Toma de asistencia.

Se imparten los conceptos en el tablero, seguido de ejemplos y posteriormente
ejercicios de refuerzos.

NUMEROS PRIMOS: Los nimeros primos son aquellos que solo son divisibles entre
ellos mismos y el 1, es decir, que si intentamos dividirlos por cualquier otro nimero, el
resultado no es entero. Dicho de otra forma, si haces la division por cualquier nUmero
que no sea 1 0 él mismo, se obtiene un resto distinto de cero.

NUMEROS PRIMOS

2= 212 2|1
2 1 2 2
0 0

3= 3|3 34
3 3
0
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NUMEROS COMPUESTOS: Son aquellos niimeros que ademas de ser divisibles por ellos

mismos Y la unidad, también son divisibles por otros nimeros.

149 |3 149 | 5

29 49 49 29
. 4
149 |T 149 | 11
g 21 39 13
2 G
149 |13
19 11
6

POTENCIACION: Una potencia es el producto de un niimero por si mismo una cierta
cantidad de veces. Dicho de otra forma, una potencia es una multiplicacion de factores

iguales. Esta idea se puede escribir de la siguiente forma:

1 veces
r—m] —

at=axXa X - Xa

27=2.2.2=38
4°- 4x4=16
6 = Bubx6=218

3 = 3x3x3x3x3=243
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DESCOMPOSICION: La descomposicion de un niimero en factores primos, también

Ilamada descomposicion factorial, consiste en descomponer el nimero como un producto

(multiplicacion) de uno o varios nimeros primos.

w N NN

270 3

K Asi se expresa el nomero 24 como producto
de factores primos.

180 2
90 2
45 3
15 3
5 5
1
-
180)= 2/ ® 2)e 3 o 3 o 5
180/ = 2% 3% 5

L Asi se expresa el nuomero 180 como
producto de factores primos.

MINIMO COMUN MULTIPLO: El minimo comun mdltiplo de dos nimeros ay b es el

nimero mas pequefio que es maltiplo de a y multiplo de b.Para denotar el minimo comin

multiplo de a y b escribiremos m.c.m.(a, b) 6 mcm(a, b).

Ejemplo: Vamos a calcular el minimo comtn multiplo de 4 y 6. Para ello, escribimos

los primeros multiplos de 4 y de 6:

Multiplos | Multiplos
de 4 de 6

1(4 -1 — 4 o-1 — 6
Z|4 -2 =8 6 -2 =12
3|4-3 =126 -3 = 18
4|4+ -4 =166 -4 = 24
5(4-5=20(6-5= 30
6l4-6 —24(6-6 = 36




116

Recordad que los multiplos se obtienen multiplicando.

Entre los 6 primeros multiplos de 4 y de 6, los nimeros 12 y 24 son mdultiplos de ambos
(son multiplos comunes).

Tenemos que quedarnos con el minimo.

Por tanto, el minimo comun multiplo de 4 y 6 es 12:

m.c.m.(4,6) =12

MAXIMO COMUN DIVISOR: Méaximo com(n divisor o MCD al mayor nimero que
divide exactamente a dos 0 mas numeros a la vez. Como hablamos del mayor nimero solo
tendremos en cuenta los divisores positivos.

También podemos decir que el maximo comun divisor de dos numeros “A” y “B”, es el
numero mayor que los divide a los dos, tanto al nimero A como al nimero B.

Por ejemplo diremos que el maximo comun divisor de 18 y 24 es 6, porque 6 es el mayor de

los divisores comunes de 18 y 24 y lo escribimos MCD (18,24) = 6

812 2 B @l 56|2 48|2 50]|2

& Jdld Mé 18=3y. 282 24|2 25|5

313 9|3 15]3 =19 14|2 12|2 5|5

13 3|3 55 menoale| 7|7 62 1
vije & D=2x3nh| 1 3|3

1 | - .

med=3 m.c.m.(56,48,50)=
3 =2%.3.5%.7=

mem=3x5x =21 v 5x =20 = 8400
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 2 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Reconocer la division y la multiplicacion en la resolucion de problemas.

e Establecer relaciones de equivalencias numericas
e Identificar las partes de una fraccion.

e Establecer la relacion entre nimeros fraccionarios y su representacion gréfica.

Contenidos:
e Divisién de numeros naturales
e Multiplicacion de numeros naturales
e NuUmeros fraccionarios
e Equivalencias numéricas y graficas

Pensamiento matematico.
e Numérico - variacional.

Estandares:

e Reconozco Yy genero equivalencias entre expresiones numéricas y describo como

cambian los simbolos, aunque el valor siga igual.

e Reconozco como un mismo ndmero puede representarse de diferentes maneras como
fraccion, decimal o porcentaje, segun el contexto (el 10% equivale a 1/10).

Metodologia.
e Saludo de bienvenida.
e Oraciones (ya que es un colegio religioso)
e Toma de asistencia

e Se imparten los conceptos en el tablero, seguido de ejemplos y posteriormente

ejercicios de refuerzos.
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FRACCIONES: Una fraccion expresa un valor numérico. Sabemos que los nimeros
naturales expresan cantidades referidas a objetos enteros, las fracciones expresan cantidades

en las que los objetos estan partidos en partes iguales.

Los elementos que forman la fraccidn, y que se escriben separados por una raya horizontal,
son:

e El numerador. Es el niUmero de arriba, indica las partes que tenemos.
e El denominador. Es el nimero de abajo, indica el nimero de partes en que dividimos

a cada unidad.

4}«

Un
Medio

_5_ Cinco
8  Octavos

REE
_2_ Dos Eg
3 Tercios

=B

Tres

Tercios

7 Siete

10 Décimos
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SUMA'Y RESTA DE FRACCIONES

e FRACCIONES HOMOGENEAS

a b_a+b
dtd” "4
a b_a—b
d d d

La suma de dos fracciones con el mismo denominador se calcula sumando sus
numeradores. El denominador se mantiene.

Por ejemplo, sumamos las fracciones 4/7y 3/T:
4 3

— 4+ — =
7 7

Representacion grafica:

~1




RESTA

La resta de dos fracciones con el mismo denominador se calcula restando sus

numeradores. El denominador se mantiene.

Por ejemplo, restamos las fracciones 4/7y 3/7

<1
| e

I
o |
| =3
Lo

I

q ‘

=1 =

Representacién grafica:

1| W ~1| v

~1| =

120
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o FRACCIONES HETEROGENEAS

Cuando el denominador es distinto, tenemos que realizar mas operaciones.

Este método consiste en multiplicar el numerador y el denominador de cada fraccion por el denominador de la
otra fraccién. Esto hace que ambas fracciones tengan &l mismo denominador.

Por ejemplo,

4 3
ARTS
414 3.7
:m+m:
56 21

56+ 21
-
77 1
T98 14

e FRACCIONES EQUIVALENTES: Las fracciones equivalentes son aquellas que
expresan el mismo nimero, aungue estas no compartan el mismo numerador y
denominador. Las fracciones equivalentes, en otras palabras, son aquellas en las que
al dividir el numerador entre el denominador obtenemos el mismo resultado.

FRACCIONES EQUIVALENTES

1 _2_3_A4

‘FL
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 3 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Matematicas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:
e Identificar patrones en diferentes contextos.
e Construir secuencias.
e Determinar algunas reglas para encontrar algin elemento.

e Describir cualitativamente las regularidades a través de enunciados verbales,

numéricos, graficos o tabulares.
Contenidos:

e Secuencias graficas
e Secuencias numéricas

Pensamiento matematico:
e Numérico variacional.

Estandares:

e Construyo secuencias numéricas y geométricas utilizando propiedades de los nimeros

y de las figuras geométricas.

e Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos contextos (numérico,

geométrico, musical, entre otros).

Metodologia:
e Saludo de bienvenida.
e Oraciones (ya que es un colegio religioso)
e Toma de asistencia

SECUENCIAS GRAFICAS: Conjunto de graficas que se rigen por un patron de
ordenamiento Iégico o ley de formacidn, este patrdn se debe repetir al menos una vez para asi

deducir que sigue o continla.
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¢Qué figura sigue en cada sucesion grafica?

‘08 G B L

£ & B9

i DXL K DX

(\LY nll A
4N VN N

N
vd W\

a
.

a b. ¢ d.
‘0000
0000
o b. C d.

AAALA
Fry

'OEAOD
cCaoo
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I. &QUE ORDEN SIGO PARA COLOREAR?

/v amailia \ /v ’ ‘.
5 DY

*  Primero cbservamos gue la sealenda de colores es: verde, amarillo v azul.
*  Partiendo siempre con el color verde colorea siguiendo la secuencia.

II. AHORA HAZLO TU:
1. Descubre cudl esla secuenda de colares y colorea la serie.

SECUENCIAS NUMERICAS: Las series numéricas son un grupo de nimeros
ordenados, que guardan relacién consecutiva entre si, y de ese modo una serie numérica
puede ir de un nimero hasta otro de 1 en uno, de dos en dos, o de acuerdo a la serie que se
elija. Los elementos de una serie numérica son los Términos y el patron.

Los tipos de series numéricas

e Progresiva es cuando la serie va de menor a mayor Yy la caracteristica principal es que
el patron es sumando ndmeros de la serie segun el patrén

e Regresiva: es cuando la serie numérica esta organizada de mayor a menor y el patron
siempre consiste en restar.
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iIAYUDEMOS AL CAPITAN GARFIO!

El capitan Garfio ha capturado algunos m
barcosy desea enumerarlos para que

nose le pierdan. Hay que ayudarlo.

- Observamos los nimeros de los barquitos y relacionamos:

360 180 60 30 | |
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

Secuencia did4ctica del grupo control No. 4

SECUENCIA: 4 GRADO : Quinto TIEMPO : 6 horas

INTITUCION EDUCATIVA: San José ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e Reconocer la utilidad de los decimales en el mundo que nos rodea.
e Conocer y clasificar los decimales.

e Redondear y truncar los nimeros decimales para facilitar la expresion de

resultados.
e Conocer la relacion existente entre los nimeros decimales y sus fracciones.

e Leer de manera correcta los nimeros decimales y naturales.
Contenido:

e Sistema de numeracion decimal
e Valor posicional

e Escritura de niumeros

Pensamiento matematico.

e Numérico variacional.

Estandares:

e Reconozco cdmo un mismo nimero puede representarse de diferentes maneras como
fraccion, decimal o porcentaje, segun el contexto (el 10% equivale a 1/10).

e Uso representaciones principalmente concretas y pictoricas para realizar equivalencias
de un numero en las diferentes unidades del sistema decimal.

Metodologia:
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e Saludo de bienvenida.
e Oraciones (ya que es un colegio religioso)

e Toma de asistencia

VALOR POSICIONAL: El valor posicional es el valor que toma un digito de acuerdo con
la posicion que ocupa dentro del numero (unidades, decenas, centenas...). Es por ello que el

cambio de posicion de un digito dentro de un nimero altera el valor total del mismo.

: 3 2l ss| s%| sgE®§
1

1 | o

1 [0 [ 0

1 [ 0o [ 0o [ o

1 [ 0o [ o [0 [ o0

1 (o [ o [o [0 [ o
1100 0|0 ]| 00O
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LECTURA DE NUMERQOS: Para leer un nimero se separan sus cifras de derecha a
izquierda de tres en tres. Luego se nombran de izquierda a derecha comenzando por las
centenas, decenas y unidades correspondientes a la clase més elevada, continuando con la de

menor valor y asi sucesivamente hasta que termine con el orden de las unidades simples.

il il

Escribe como se leen estos numeros

* 358 >

* 1.202 >
* 6.537 —>
* 44919 --->

* 59.167 --->

Escribe como se leen estos niumeros

* 116.725 --->

.

* 90.478 --->

234.006 --->

* 75.302 --->

12.999 --->

ININENEIER



129

rden de millares

Orden de millones (o]
um c |

7

Orden de unidades

U

6J/J4é.

Seiscientos cuarenta y dos

l9 8]_; ‘U_\L 5

setecientos noventa y ocho  mil

trescientos cinco

NUMEROS DECIMALES: Los nimeros decimales se utilizan para representar nimeros

mas pequefios que la unidad.

Los numeros decimales se escriben a la derecha de las Unidades separados por una coma. Es

decir:

Centenas Decenas Unidades, Décimas Centésimas Milésimas

En la imagen que aparece a continuacion, el primer cuadrado representa la Unidad. Si esta

unidad la dividimos en 10 partes iguales (segundo cuadrado), representaremos las Décimas.

Si las décimas las dividimos en 10 partes iguales o la unidad en 100 partes iguales (tercer

cuadrado), representaremos las Centésimas.

EJEMPLO

O, %+

0,1

0,64

0,35
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Primer ejemplo: Si la unidad la dividimos en 10 partes iguales, tendremos décimas. Y
hemos coloreado 7 de estas partes. La forma de escribirlo es 0 unidades, 7 décimas = 0,7
Segundo ejemplo: En el segundo ejemplo también tenemos décimas y tenemos coloreadas 1.
Se escribiré de la siguiente forma: 0 unidades, 1 décima = 0,1

Tercer ejemplo: En el tercer ejemplo tenemos representadas centésimas, de las cuales
tenemos coloreadas 6 décimas y 4 centésimas. Por lo tanto se escribira: 0 unidades, 6 décimas
4 centésimas = 0,64

Cuarto ejemplo: Tenemos centésimas (la unidad entre 100), de las cuales tenemos
coloreadas 3 décimas y 5 centésimas. Lo escribiremos: 0 unidades, 3 décimas 5 centésimas =

0,35

PORCENTAJE: Numero o cantidad que representa la proporcionalidad de una parte

respecto a un total que se considera dividido en cien unidades.

1.- 6% de 500

500 x & — 3009 _ 3()

100 100

2.- 8% de 7050

= 8 __ o6400 __ =
7050 x 00 T 2000 T 564

3.- 35% de 450

450 x 2 = 12180 — 1575

4.- 9.8% de 600

> 9.8 __ 58380 __
600 x 28 — 3880 — 599
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

SECUENCIA: 5 GRADO : Quinto

TIEMPO : 3 horas

INTITUCION EDUCATIVA: SanJosé ( Circasia — Quindio )

ASIGNATURA: Mateméticas

DOCENTE : Cristhian Leonardo Benavides Agudelo

Objetivos:

Al término de la clase el estudiante estara en capacidad de:

e ldentificar signo mayor, menor e igual para aprender a comparar en cantidades

numeéricas.

e Interpretar la razén y la proporcion entre magnitudes.

e Discriminar magnitudes directamente proporcionales de otras que no lo son.

e Identificar relaciones de proporcionalidad numérica y utilizarlas para resolver

problemas en situaciones de la vida cotidiana.

Contenidos:
e Mayor que
e Menor que
e |gualdad

Pensamiento matematico:

e Numérico variacional.

Estandares:

e Reconozco propiedades de los numeros (ser par, ser impar, etc.) y relaciones entre ellos
(ser mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser divisible por, etc.) en diferentes

contextos.

Metodologia:

e Saludo de bienvenida.
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e Oraciones (ya que es un colegio religioso)

e Toma de asistencia

Mayor que (>)

Simbolo utilizado para indicar que un nimero es mayor que otro, con el
ndmero mayor escrito primero.

Por ejemplo, 8 es mayor que 6 y se puede escribir como 8 > 6.

&
8 > 7

Mayor que

Menor que (<)
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Simbolo utilizado para indicar que un nimero es menor que otro, con el
numero menor dado primero. Por ejemplo, 6 es menor que 8 se puede escribir

como 6 < 8.

6<8 6

IGUALDAD: La idea de igualdad en el &mbito de la matematica expresa que

dos objetos son iguales si son el mismo objeto. De esta manera, 1+ 1y 2 se refieren al
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mismo objeto matematico. Y el hecho de que ambos sean lo mismo se expresa a través
del signo =. De esta manera, la igualdad matematica esta formada por dos miembros

diferenciados: el miembro situado a la izquierda y antes del signo =y el miembro

derecho que se encuentra después del =.
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