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Resumen

La presente tesis titulada “Disefio de una secuencia didactica mediada por el juego que
fortalezca el razonamiento matematico en estudiantes de tercer grado de primaria”, se ha
constituido para disefiar y aplicar actividades ludicas mediadas por el juego, que favorezcan el
razonamiento matematico. Segun lo observado en la prueba saber 2018 y en el dia a dia en el
grado tercero, los estudiantes presentan deficiencias en el area de matematicas, haciendo
necesario buscar estrategias pedagdgicas que permitan mejorar esta condicién. Por este motivo
se propone disefiar una secuencia didactica como estrategia pedagogica, que promueva el
razonamiento en los nifios del grado tercero de la Institucion. Se elaboré una cartilla para el
docente donde estara el paso a paso de las actividades, que seran aplicadas en la introduccién a la
clase, esperando desarrollar en los estudiantes el razonamiento matematico. El proyecto dejo ver
como las précticas que trascienden los contextos tradicionales pueden significar avances en el
aprendizaje significativo y mejorar el razonamiento matematico en los estudiantes.

Palabras clave: Secuencia didactica, aprendizaje significativo, razonamiento, estrategias

pedagogicas, disefar, actividad.
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Abstract

The present thesis entitled "Design of a game-mediated didactic sequence that
strengthens mathematical reasoning in third-grade primary school students”, has been established
to design and apply game-mediated recreational activities that favor mathematical reasoning.
According to what was observed in the 2018 KNOWLEDGE test and in the day-to-day in the
third grade, students present deficiencies in the area of mathematics, making it necessary to look
for pedagogical strategies that allow to improve this condition from the first grades of schooling
of the institution. For this reason, it is proposed to design a didactic sequence as a strategy for
learning the concepts of mathematics, which promote reasoning in children of the third grade of
the Institution. A primer was prepared for the teacher where the activities will be step by step,
which will be applied in the introduction to the class, hoping to develop mathematical reasoning
in the students. The project showed how practices that transcend traditional contexts can advance
meaningful learning and improve mathematical reasoning in students.

Keywords: Didactic sequence, meaningful learning, reasoning, pedagogical strategies,

design, activity.
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Introduccion

La presente investigacion se refiere al tema del razonamiento matematico. Por ello, se
planea la elaboracion de una secuencia didactica que sirva de refuerzo en el fortalecimiento del
razonamiento matematico, con el deseo de encontrar una mejor manera para que los nifios y
nifias razonen problemas matematicos. Ya que en muchas ocasiones 1os nifios y nifias no saben
qué hacer al enfrentarse a una situacion problematizadora.

La secuencia didactica fue motivada a realizarse, porque se observaron deficiencias para
alcanzar resultados favorables en el area de matematicas, del tercer grado de primaria. Se
entiende por deficiencia a una falla o desperfecto. El término, que proviene del vocablo latino
deficiencia, también puede referirse a la carencia de una propiedad que es caracteristica de algo.
Teniendo, la necesidad de solucionar tales deficiencias, y el deseo que los estudiantes razonen un
problema matematico, qué de forma autdnoma se resuelva sin mayor inconveniente, es decir, de
forma sencilla y sin el peso de un estrés mayor.

Este andlisis permitid identificar la secuencia didactica como la herramienta que, aplicada
mediante actividades ludicas a través del juego, permitiria dicho fortalecimiento en los nifios y
nifias de tercer grado de primaria.

Para ello, se citaran teorias y planteamientos expuestos por diferentes autores que de una
u otra manera sustentaran con sus aportes este proyecto ya que seran fundamentales para la
realizacion de este. Aristizébal et al. (2011), dan a entender que el juego se devela como
estrategia didactica y proceso ludico en la idea de construir y desarrollar un conocimiento I6gico-
matematico en el estudiante, teniendo en cuenta su proceso de aprendizaje y las respuestas que

necesita hallar de acuerdo con la valoracion del docente.
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El juego como una estrategia para generar y construir conocimiento se muestra mas alla
que un simple entretenimiento, puesto que la naturaleza del juego reside en el aprender, ya que
en su desarrollo y participacion se promueve recreacion, pero también la creacion, permite ser
protagonistas e investigadores, asi como el intentar y probar distintas estrategias y posibles
soluciones. Sarlé (2006), advierte que, en la actualidad, y a medida que se ha integrado el juego a
las actividades en el aula, este va tomando mas interés en el campo educativo, puesto que se ha
discutido y concordado la pertinencia del juego como una necesidad factible en los procesos para
la construccion del conocimiento, guiados por actividades ludicas.

Por consiguiente, el docente le sede el protagonismo al estudiante. En ese sentido, la
figura y el rol del docente se contempla desde un espacio de orientacion, es él quien aporta al
estudiante lo que este necesita para la construccion de su conocimiento; el docente pasa a disefiar
actividades ludicas y didacticas en las cuales se proyecta potenciar las habilidades y las
capacidades de los estudiantes, transformando el aula tradicional en un espacio de ambiente
socializador, de debate, donde triangulen diferentes puntos de vista y opiniones, asi como el
trabajo independiente y grupal en el proposito de construir inquietudes y encontrar respuestas,
desde una manera pedagogia dindmica y participativa.

De lo anterior, se puede ver que un mayor uso del entretenimiento, el entusiasmo, y la
vitalidad, de las actividades educativas tendran mejores resultados; en cuanto al desempefio y
desarrollo de los estudiantes, serd ain mayor, porque cuanto menor es el entusiasmo, mayor es la
dejadez por la clase. Por ello, los docentes se enfrentan al desafio de redefinir la practica docente
e intentan que los estudiantes se adapten a estos conceptos y comprendan la importancia de las
matematicas. Al respecto, Lépez (2005), sefiala una preocupacion en cuanto que considera

indispensable investigar sobre nuevas estrategias para abordar los temas en el aula. Las cuales
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deben contemplar actividades y experiencias que impliquen identificar el sentido y el significado
de estas, promoviendo la creacion de hipoétesis y su posterior verificacién de manera individual y
grupal, donde se pueda evidenciar un manejo y una propiedad de los contenidos y el buen uso de
los conocimientos adquiridos a través del juego.

Murillo (2003) afirma que los estudiantes deben establecer sus propios estilos de
aprendizaje, son autbnomos e integran su propia experiencia con otros conocimientos conocidos
para gque no sigan buscando el desarrollo de la memoria y la repeticion, es en este tema que se

reconoce el progreso en el aprendizaje de conocimientos.
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Planteamiento del Problema

La presente investigacion se realiza en una Institucion Educativa Rural del municipio de
Lebrija Santander. Se observa que dentro de la Institucién Educativa se exhiben deficiencias para
alcanzar resultados positivos en el area de matematicas, puntualmente en el grado tercero de
primaria, el cual se compone de 11 nifios y 22 nifias para un total de 33 estudiantes que se
encuentran entre los 8 y 9 afos.

Como resultado de la identificacién del problema se pasa al disefio, planeacion e
intervencion, cuyos procesos estaran orientados por los objetivos de la propuesta de
investigacion, que propone una secuencia didactica, que, mediante actividades ludicas mediadas
por el juego, ayudaran a fortalecer el razonamiento matematico en el grado tercero; estableciendo
las tareas necesarias y las participaciones requeridas de los implicados en la propuesta, es decir,
estudiantes y docentes.

De esta forma, la aplicacion de estrategias enfocadas en el juego permite cambiar el
proceso metodoldgico y formalizar acciones planeadas, que respondan a los intereses y
necesidades de los nifios y nifias de tercero, para contribuir con acciones concretas y pertinentes
al mejoramiento de la calidad de la educacion.

Los docentes estan llamados a buscar herramientas que permitan al estudiante estar en
sintonia con la clase, en ese descubrimiento por parte del maestro, se exploran alternativas como
las tradicionales o las digitales, segln sea la necesidad.

Segun Nerici (2005), todo proceso educativo se articula en el juego de sus elementos
didacticos como rondas, legos, rompecabezas, loterias, etc. Estos forman un sistema coherente

que interactta y favorece el logro de los objetivos del aprendizaje. Igualmente, la Asociacion
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Nacional de Deportes y Educacion Fisica de los Estados Unidos (NASPE) citada por Navarro et
al. (2019) considera que cuando los nifios aprenden las aptitudes basicas psicomotoras (saltar,
arrojar, patear o atrapar) durante los primeros afios, se desarrolla la autoestima y aumentan las
posibilidades de mejorar su rendimiento académico y fisico. En ese sentido se analizan los
beneficios que genera el manejo del juego dentro de las aulas de clase a partir del estudio de los
componente positivos y negativos de dicha metodologia.

De igual manera, es pertinente sefialar el indice Integral de Calidad Educativa (ISCE),
cuyos elementos principales de accion estan dirigidos en torno al progreso, desempefio,
eficiencia y ambiente escolar (Ministerio de Educacion Nacional, 2018).

Figura 1.
Resumen del indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) del cuatrienio y sus respectivos

componentes

ARD Desempefio Progreso Eficiencia ";‘fﬁ;‘} ISCE MM
2018 2.33 1.55 0.93 0.74 5.55 4.42
2017 2.63 1.59 0.99 0.76 5.97 4.18
2016 2.51 0.79 0.96 0.76 5.02 4.01
2015 2.36 0.00 0.80 0.79 3.95

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018).

El resultado de la suma de los cuatro componentes: progreso, desempefio, eficiencia y
ambiente escolar, es decir, el indice Sintético de una Institucion Educativa de Lebrija, Santander,
fue de 5. 97 para el afio 2017, develando una progresion de acuerdo con los resultados del afio
anterior (5.02) y sobre pasando las expectativas presupuestas para ese mismo afio, las cuales
esperaban obtener como resultado un promedio de 4.18 (Figura 1).

Figura 2.

Puntaje promedio de las pruebas saber tercero de primaria en el area de matematicas
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Grado Tercero
Matematicas

349
308 312 283

2014 2015 2016 2017

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018).

Como se refleja en la Figura 2, los resultados promedio para la asignatura de matematicas
de los estudiantes de tercero de primaria de una institucion educativa de Lebrija, Santander,
muestran una puntuacion de 283 para el 2017, un promedio bajo para los estandares
considerados entre 100 y 500, siendo 500 el resultado mas alto.

Figura 3.

Porcentaje del ambiente escolar del cuatrienio de tercero de primaria

Tomado de cuestionario de contexto (Factores Asociados) de
as Pruebas Saber. La escala de valores de Segulmlento al
aprendlzaje y Amblente en el aula es de 1 a 100, y la de
Amblente escolares de 0a 1.
Seguimiento al aprendizaje Ambiente en el aula Ambiente Escolar
0.79 0.76 0.76 0.74
28 50 53 49 57 56 49 a7
2015 2016 2017 2018 2015 2016 2017 2018 2015 2016 2017 2018

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018).

Para los resultados referentes al ambiente escolar, los indicadores arrojaron un porcentaje
de 47% para el amiente de aula y un 49% para el seguimiento del aprendizaje, aspectos que
reflejan una necesidad por mejorar estos componentes (Figura 3).

Figura 4.

Porcentaje de los niveles de desempefio de las pruebas saber tercero de primaria
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Matemdticas

26% 33% 50% 7%
33% 2EY 21% 2E%,
25% 26% 21% A3%,
B 5% W isx% B o @25
] _— -
2014 2015 2016 2017

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018).

Una de las principales observaciones y recomendaciones realizadas a la Institucion en el
Informe de Excelencia 2018, se centrd en promover e incentivar los procesos de ensefianza para
mejorar el desempefio de la asignatura de matematicas. Argumentando una caida en el
desempefio superior entre los resultados del afio 2016 (50%) y el 2017 (7%), develando bajo
rendimiento de satisfaccion, puesto que la cantidad de estudiantes que manifestaron un nivel bajo
(25%) casi se triplico comparacion al afio 2016 (9%) (Figura 4).

Figura 5.

Porcentaje tasa de aprobacion escolar

Tasa de aprobacion escolar. La escala de valores es de 0% a 100%

80

El componente Eficiencia muestra la
tasa de aprobacién en las cuatro
versiones del ISCE. Los resultados se
toman del SIMAT.

2014 2015 2016 2017

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018). Nota. SIMAT refiere al Sistema Integrado de
Matriculas.
Como refleja la Figura 5, respecto al componente de eficiencia se muestra una aprobacion

del 93%.
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Figura 6.

Analisis comparativo, porcentaje del indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE)

Hee Herc BETC Rural Oficial lETC Urbano Oficial lIETC Privado | Pais [ Similares®

ISCE

2015 2016 207 2018

2016 2016 2017 2018

Progreso

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional (2018).

Tomando en cuenta los procesos de valoracién de los componentes de la Institucion
Educativa de Lebrija, Santander, es evidente que se hallaron resultados poco favorables respecto
a la asignatura de matematicas, manifestando un déficit académico sujeto a los bajos niveles por
parte de los estudiantes para poder comprender y resolver problemas matematicos. Por
consiguiente, la presente propuesta de secuencia didactica se orienta a promover el razonamiento
I6gico en estudiantes de tercero de primaria en una sede de una Institucion Educativa de Lebrija,
Santander. De esta manera, se busca intervenir en esta problemaética buscando aportar las ideas y
actividades necesarias para el mejoramiento de una formacion integral que refuerce las
competencias l6gicas matematicas de los estudiantes, proyectando potenciar sus habilidades de
andlisis, resumen y construccion de preguntas.

Teniendo en cuenta la situacion problema se formula el siguiente interrogante:
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¢De qué manera las actividades ludicas podrian fortalecer y promover el desarrollo del
razonamiento matematico en nifios y nifias del grado tercero de primaria de una institucién
educativa del municipio de Lebrija, Santander?

Asi mismo, partiendo de este interrogante, se presentan las siguientes preguntas
subordinadas:

¢ Qué tipo de actividades pueden contribuir, desde la teoria, al razonamiento matematico
en los nifios y nifias de tercero de basica primaria de una institucion rural del municipio de
Lebrija, Santander?

¢De qué manera el contexto rural influye en el tipo de actividades sobre el razonamiento
matematico en los nifios y nifias de tercero de basica primaria?

¢ Qué elementos debe contener una cartilla didactica para el docente que evidencie el paso

a paso de la secuencia didactica?
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Objetivos

Objetivo general
Disefar una secuencia didactica que fortalezca el razonamiento matematico, mediante
actividades ludicas mediadas por el juego, en los nifios y nifias de tercero de basica primaria de

una Institucion rural del municipio de Lebrija, Santander.

Objetivos especificos

Identificar las actividades ludicas que desde la teoria evidencien el razonamiento
matematico en los nifios y nifias de tercero de basica primaria de una institucion rural del
municipio de Lebrija, Santander.

Adaptar las actividades ludicas a un contexto rural fortaleciendo el razonamiento
matematico en los nifios y nifias de tercero de basica primaria de una institucion rural del
municipio de Lebrija, Santander.

Disefiar una cartilla didactica para el docente, implementando el paso a paso de la

secuencia didactica.

Supuestos

Los bajos resultados en las pruebas saber 2018 de los estudiantes del grado tercero de una
Institucion Educativa rural del municipio de Lebrija Santander, indican que no hay una
apropiacion del analisis y por ende del razonamiento matematico, que a su vez, posiblemente, es

consecuencia de la falta de sensibilizar a los estudiantes frente a las matematicas para fortalecer
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la confianza en si mismos y la falta de disefiar estrategias pedagdgicas ludicas que fomenten en
el estudiante la creatividad y el analisis 16gico frente a los retos o situaciones que se les presenten
en el aula y en su diario vivir.

La elaboracién de una secuencia didactica basada en actividades ludicas mediadas por el
juego y con el apoyo de material concreto, permitiria fortalecer el razonamiento matematico en

los estudiantes de tercer grado de primaria.

Justificacién

Dentro de las estrategias de aprendizaje se determinan principios basicos relacionados con
el proceso natural de los nifios y nifias; en consecuencia, el juego es una herramienta didactica
pedagodgica que ayuda al fortalecimiento de competencias fundamentales, como el razonamiento
matematico, por ejemplo. Segun el Fondo Internacional de Emergencia de las Naciones Unidas
para la Infancia -UNICEF (2018), el juego es un componente esencial para el desarrollo del
conocimiento, competencias y habilidades necesarias para la vida del individuo. El juego cobra
importancia en la dindmica educativa; dado que permite desplegar el complejo de habilidades,
destrezas y competencias a nivel cognitivo, motriz, afectivo, social, espiritual, €ético, estético y
comunicativo (Ospina, 2015); por lo cual el juego favorece el reconocimiento y aceptacion del
mundo, facilitando los medios para que los nifios y nifias vayan ajustandose a los entornos desde
los cuales interactla.

Con esto, el juego permite a los nifios conocerse a si mismos en el entorno en el que
viven, y convertirse en una persona que puede actuar de una manera que se sientan seguros y

confiados, amados, respetados y libres, por medio del conocimiento y la exploracién. Junto a los
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contenidos educativos, los juegos pueden brindar a los nifios instrumentos pedagdgicos Unicos e
insustituibles, pues para ellos el juego es una condicion necesaria para interactuar con el mundo,
identificarse y reconocerse como individuos. Segun Sarlé (2017), el juego y la pedagogia se
constituyen como dos fendmenos al abordarse desde los ambientes escolares redefinen el
concepto y su funcionalidad, puesto que actualmente el juego se contempla como un modelo
practico dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje de los primeros ciclos escolares.

Aungue estos supuestos han sido reconocidos por las principales instituciones educativas
(como padres y maestros), la realidad del aula no se ha vuelto tan halagadora cuando los juegos
se utilizan como estrategia para mejorar los derechos basicos de aprendizaje. Es asi como se
necesitan acciones para cambiar las rutinas de las actividades del aula y brindar herramientas
metodoldgicas que faciliten un aprendizaje significativo.

Con ello, el proyecto tiene como objetivo crear un espacio donde las personas reconozcan
y demuestren que el aprendizaje no tiene por qué ser aburrido. Al integrar personalidades
participativas y decididas, promueve estrategias que utilizan el juego y el aprendizaje como
factores bésicos para promover la formacion de los nifios y afrontar su educacion, el desarrollo
de capacidades basicas en cultura y entorno social.

La investigacion formativa, le da la facultad al educador que no solo reconozca
problematicas de su entorno educativo, sino que también sea un facilitador de estrategias
innovadoras que estén encaminadas a aportar al desarrollo integral de los nifios y nifias, tomando
como mediador el juego, la vinculacion de “los diferentes actores donde se desenvuelven los
nifios y nifias (escuela — familia) para favorecer el desarrollo de los derechos basicos de

aprendizaje, su inteligencia y su capacidad creativa y creadora” (Ospina, 2015, p. 20).
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De esta manera, y de acuerdo con los autores citados, la importancia del juego como
estrategia didactica, responde a una problematica dentro del aula de clases que puede ser
intervenida mediante la vinculacion de un modelo y una practica ludica y dinamica, la cual es
contemplada desde los ambientes didacticos y creativos como un mediador esencial que
contribuye al desarrollo de procesos cognitivos y el desarrollo de competencias ldgicas, razén
por la cual se han venido integrando dentro de los procesos pedagdgicos para promover y
mejorar el razonamiento matematico y el aprendizaje significativo en el campo educativo, sobre

todo en estudiantes de las primeras etapas escolares.



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 23

Marco de referencia

Para abordar la tematica del presente trabajo de grado, es fundamental conocer tesis y
autores que hagan referencia al area que se va a desarrollar. Es por eso que, se encontraran
antecedentes locales, nacionales e internacionales que le daran un mayor soporte a los conceptos
e ideas que se van a tratar.

En el proyecto, se hace referencia a los antecedentes de la investigacion, relacionados con
el juego como estrategia didactica que fortalezca el razonamiento matematico y lograr un

aprendizaje significativo; asi como, la fundamentacion teérica y legal.

Antecedentes

Para los objetivos de la investigacion, se llevo a cabo una revision detallada y dedicada a
encontrar los antecedentes que permitieran sustentar un dialogo y unas perspectivas en torno a
los objetivos y el problema propuesto, por lo cual se seleccionaron los siguientes antecedentes

internacionales, nacionales y regionales:

Antecedentes Internacionales

En el trabajo Estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en nifios de educacion inicial de 4 a 6 afios, de Montoya (2021), realizado en
Barquisimeto, Venezuela; se evidencia una revision sobre los procesos formativos de docentes
en el rea de matematicas con proyeccion a la ingenieria civil; de igual manera se plantea un
abordaje sobre conceptos como didactica, estrategia, pensamiento I6gico, razonamiento y

matematicas, y como estos influyen en la formacion del nifio y la nifia en sus primeras etapas a
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partir de una investigacion hermenéutica, la cual fue orientada a observar, valorar y dialogar
sobre las estrategias didacticas aplicadas a estudiantes entre los 4 y 6 afios, partiendo de un
enfoque interpretativo, soportado en los instrumentos para la recoleccién de datos como la
entrevista.

De esta manera, la investigacion se desarrollé desde la perspectiva de los docentes
formadores de profesionales para el area de matematicas, en cuyos pensamientos se puede
interpretar que en la actualidad es trascendental promover y desarrollar, a partir de estrategias
didacticas adecuadas y bien disefiadas, el pensamiento l16gico-matematico en nifios y nifias que
cursan los primeros niveles escolares, lo que implica de por si, integrar nuevas herramientas y
métodos de ensefianza y de aprendizaje, como la ludica, puesto que por medio de estas
innovaciones para el aula y las clases se logra estimular y promover el interés por el
conocimiento desde edades tempranas (Montoya, 2021).

Montoya (2021), aporta algunas interpretaciones las cuales fueron valoradas a partir del
andlisis de los instrumentos. Por ejemplo, advierte que la ausencia de estrategias didacticas en los
planes de estudio para el desarrollo de la l6gica matematica en nifios y nifias puede significar
dificultades para el aprendizaje y para llevar a cabo los objetivos planteados. De igual manera,
advierte que un desarrollo temprano del razonamiento l6gico-matematico mejora la calidad
educativa y de vida de los estudiantes, ya que significa construir las herramientas necesarias para
desarrollar habilidades interpretativas y resolver problemas, tanto de orden matematico como
cualquier situacion cotidiana.

Lo anterior, se ajusta a los propésitos de la presente propuesta en la medida que se
atiende a una situacion y momentos importantes en los estudiantes, de acuerdo con su edad, sus

capacidades cognitivas, capacidades comunicativas e interpretativas, como también, una
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integracion del juego a los planes de estudio conlleva a sensibilizar su relacion con el entorno y
su cotidianidad.

Por otra parte, en Estrategias para el desarrollo del pensamiento l6gico para nifios del 11
ciclo de educacion inicial, de Saenz (2018), trabajo desarrollado en Lima, Peru; se lleva a cabo
por un recorrido sobre los conceptos en relacion al pensamiento l6gico y estrategias, como por
ejemplo el didlogo que puede existir entre el docente y el estudiante para el desarrollo de
actividades en donde deben resolver problemas o situaciones cotidianas y que pueden ser usadas
por los docentes de varias areas del aprendizaje, puesto que se considera que el desarrollo del
pensamiento légico, tanto lenguaje como matematico, implica el apoyo de la mayor cantidad de
componentes posibles, a partir de una lectura de los fundamentos de Jean Piaget.

Las habilidades que se promovieron al desarrollo de la investigacion de Sdenz (2018),
giraron en torno a algunas concepciones como analizar y razonar, comparar y explicar, sintetizar
y abstraer, definir y argumentar, importantes para los procesos de desarrollar las capacidades del
conocimiento y pensamiento légico. De igual manera, presenta algunas estrategias interesantes
que estimulan la memoria, el pensamiento y actitudes de los nifios y nifias, pertinentes para
colocar en préctica en los proceso de ensefianza; algunas son rincones de trabajo, en donde se
tiene en cuenta el aprendizaje independiente del nifio y se busca dinamizar la actividad dando
espacio a un trabajo personal; también se halla el grupo liderado por el profesor, en donde se
toma en cuenta las observaciones de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades
explicadas y orientadas por el profesor.

Estas estrategias y actividades fueron aplicadas a grupos de estudiantes entre los 4 y 5

afios, obteniendo como resultados una mejora en memoria, analisis y comprension de las
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actividades y los temas, asi como también algunos estudiantes manifestaron mejoria a la hora de
expresar el problema y de explicarlo.

De acuerdo con Saenz (2018), y en consideracion a los objetivos planteados en el
presente trabajo de investigacion, es importante atender a los procesos que han llevado los
docentes y estudiantes dentro de las actividades de clase, esto permitiria trazar un horizonte de
analisis y asi lograr concretar de una mejor manera objetivos, validando o descartando estrategias
utilizadas, considerar qué tanto han sido Utiles y que aspectos se deben mejorar.

Otro trabajo interesante es el de Portero (2021), titulado Estrategias para el desarrollo
del razonamiento légico, dirigida a docentes de bachillerato en el area de matematica, de la
Unidad Educativa Raul Gonzales Astudillo, durante el periodo académico 2020-2021, estudio
realizado en Ecuador; en donde se vislumbra una preocupacion manifestada en los bajos
resultados obtenidos en las pruebas PISA durante los tltimos afios en el area de matematicas
como consecuencia de la identificacion sobre una ausencia de estrategias didacticas que
promovieran el desarrollo del razonamiento légico.

Por el anterior motivo, la investigacion fue orientada a mejorar los soportes teoricos,
fundamentos, conceptos y estrategias innovadoras de estudiantes en formacion docente de
bachillerato para el area de matemaéticas; siguiendo una investigacion cuasi experimental,
utilizando las estadisticas como instrumento de andlisis y soporte para disefiar y aplicar una
intervencion de resultados confiables y concretos, promoviendo estrategias que logren ser
Ilevadas al aula como un método innovador y a fin con los nuevos conceptos y componentes
educativos, que en suma plantean un trabajo en desarrollo al razonamiento l6gico, el cual

ayudara a conocer e interpretar otras areas del conocimiento (Portero, 2021).
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Por su parte, Huaracha (2015), en Aplicacién de juegos matematicos para mejorar la
capacidad de resolucion de problemas aditivos; trabajo realizado con parte de los estudiantes de
segundo nivel de la Organizacion Educativa Ignacio Merino de la localidad de Piura, de la
misma forma que se vio y registro a lo largo de las sesiones de participacion. Segin los
resultados de la aplicacion de las vivencias, centradas en juegos, ayudo a los estudiantes a
mejorar su funcionamiento y grado de logro ubicandose la mayor parte en logro previsto y logro
destacado. Los juegos matematicos motivan el aprendizaje de las matematicas, debido a que por
medio del trabajo en grupo estimula la creatividad e imaginacién de forma espontanea, lo que
permite la comprension del enunciado del problema.

Para concluir los antecedentes internaciones, cabe destacar el interés que se tiene sobre la
tematica planteada en torno al razonamiento, la ludica, la didactica y la integracion del juego
como modelo de ensefianza préctico y dindmico. De esta manera, se rescatan ideas importantes
para llevar a cabo en la funcion e interés de esta propuesta investigativa, conceptos a desarrollar
como memoria, anélisis interpretativo, argumentacion y resolucion de problemas, son parte de la
base fundamental para configurar un proceso enfocado en fortalecer y desarrollar el

razonamiento matematico en tempranas edades.

Antecedentes nacionales

A nivel nacional, en Quiceno (2014), se encuentra un interés por promover el
pensamiento racional y consciente en los estudiantes, mediante ejercicios 16gicos y la gimnasia
cerebral. La investigacion se desarrolld con estudiantes de la Institucion Educativa La Sagrada
Familia, en Palestina, municipio de Caldas, y se orient6 sobre el objetivo en que los estudiantes

puedan desenvolverse en situaciones complejas y problemas cotidianos, logrando ser
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competentes a la hora de resolver problemas mentales, enfrentarse a retos y desarrollar sus
procesos cognitivos. Para la investigacion se abordé la teoria referente a la inteligencia
emocional, cuyos principios son el afecto, los estimulos y la relacidn entre el aprendizaje
significativo, el sistema cognitivo y el sistema expresivo, el cual permite, a su vez, desarrollar las
capacidades creativas en el estudiante. El proceso metodoldgico fue abordado por la mediacion
del modelo en donde el protagonismo recae en el estudiante, por lo que el estudiante es
responsable de la construccién del conocimiento y el docente adquiere un rol de orientador y
asesor para las actividades, alcanzando un compromiso y una mejora en comparacion a los
procesos de aprendizaje tradicionales.

De esta manera, se muestra interesante el como permitirle al estudiante que desarrolle la
actividad desde su propia autonomia, permite establecer otra fortaleza a desarrollar dentro de los
objetivos de la presente investigacion. Ya que desde esta perspectiva se contempla, ademas, a un
individuo auténomo, capaz de identificar y resolver problemas por si mismo, aspecto esencial
para construir una ruta hacia el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Igualmente, en la investigacion titulada Propuesta de estrategias metodoldgicas para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la resolucion de problemas tipo saber del
componente geométrico- metrico en la competencia de razonamiento con los estudiantes del
grado 5° de la Institucion Educativa Anchique, Sede Pueblo Nuevo del Municipio de Natagaima,
Tolima, de Bermudez (2018) se llevd a cabo una investigacion accion, de enfoques cualitativo y
cuantitativo, orientados a fortalecer a los estudiantes en el pensamiento 16gico matematico con el
fin de mejorar los resultados de las pruebas SABER.

Como instrumentos para recolectar datos, se usaron pruebas de tipo Pretest, las cuales

ayudaron a identificar las dificultades de los estudiantes; de igual manera, se manejo el diario de
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campo, resultados de anteriores pruebas Saber, soporte fotografico; finalmente se construy6 una
revision tedrica y politica educativa respecto al razonamiento l6gico matematico, estrategias
metodoldgicas, componente geométrico-métrico y ambientes de aprendizaje (Bermudez, 2018).

Una de sus principales conclusiones gird en torno a la aplicacion de una Pretest, esta
prueba diagndstica permitio identificar y establecer los niveles de dificultad de los estudiantes en
cuanto a su razonamiento l6gico matematico; ademas, permitio orientar el disefio de las
estrategias metodoldgicas y didacticas para intervenir sobre la problematica focalizada, aspecto
interesante que sirvid para las observaciones y diagndéstico del presente proyecto.

Finalmente, en Estrategias didacticas para el desarrollo de la inteligencia l6gico-
matematica en los estudiantes del grado quinto de la institucion educativa Llanos de Cordoba de
Monsalve (2019), se realiza un estudio respecto a la problematica sobre resultados de las pruebas
SABER, el poco interés por parte de los estudiantes para desarrollar las actividades en el area de
matematica, recaen en el bajo desarrollo de la inteligencia Idgica.

Mediando su intervencidn bajo los fundamentos y estrategias innovadoras como los
rincones de aprendizaje y la reflexion del docente en relacion con su experiencia en la practica y
sus saberes (Monsalve, 2019), procura reducir la brecha que existe entre la asignatura y el
estudiante, cuya causa recae en la poca iniciativa por parte de los docentes y politicas educativas
e institucionales para promover un buen desarrollo de las capacidades légicas, las cuales sirven
diariamente como forma de vida dentro de la sociedad.

De esta manera, Monsalve (2019), plantea una revision del paradigma educativo y
propone, a partir de fundamentos de las inteligencias maltiples, una nueva visién de las
matematicas, del rol docente, de las actividades y de sus funciones, mediante clases menos

pasivas y mas argumentativas donde el estudiante se integre desde un interés sobre la necesidad
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del aprendizaje matematico y 1égico; de clases menos tedricas y mas practicas, recreativas con
significado de aprendizaje, donde se sensibilice al estudiantes sobre el desarrollo de sus
competencias y razonamiento ldgico.

Como se ha expuesto, las revisiones presentadas anteriormente van en una misma linea
de interés con lo planteado en los propoésitos de la presente propuesta investigativa, sus aportes y
consideraciones, permiten abarcar de una manera mas concreta las situaciones identificadas
como ejes de trabajo y de transformacion en la idea de desarrollar una estrategia metodol6gica
mediada por el juego, la Iudica y herramientas didacticas que contribuyan a promover el
desarrollo del pensamiento l6gico y el interés por las matematicas, su funcionalidad y reconocer

lo necesario que es en el diario vivir.

Marco Conceptual
Presupuesto de la pedagogia numérica

Se puede decir que hay tantas definiciones de matematicas como profesores en la
educacion escolar. Al definir el conocimiento de las matemaéticas escolares, los profesores
parecen estar mas dispuestos a exponer los nlcleos teméticos acumulados de lo que se estan
preparando para definir o redefinir las matematicas.

Estos conceptos sobre las matematicas (su origen y naturaleza) vienen dadas por escuelas
donde el pensamiento matematico y de otras areas del saber son protagonistas; teniendo en
cuenta corrientes filosoficas que se permean facilmente en los procesos educativos que evaltan
el conocimiento con base a instrucciones.

De esta manera, Silva (2003), trae a discusion los aportes Paul Ernest, quien propuso re

conceptualizacién de los enfoques filosoficos y perspectivas en torno a las matematicas. Para lo
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anterior, se establece un interés por la naturaleza, la pertinencia y presencia de los conocimientos
matematicos como de sus objetivos, su papel en el campo de la ciencia y la tecnologia, asi como
su participacion en la historia de la humanidad. Por consiguiente, y de acuerdo con Silva (2003),
las ideas y planteamientos de Paul Ernest, describen un lugar y espacio social de la matematica
en la cotidianidad del hombre, tanto en resolver problemas comunes como en la idea de usarla
como medio argumentativo en otras situaciones complejas (Silva, 2003).

Se puede decir que las matematicas y todo su abordaje tedrico — practico van enlazados a
los lineamientos curriculares, el Ministerio de Educacion Nacional -MEN (1998), de acuerdo con
la hipotesis autorizada del campo de la pedagogia y la educacién, plante6 algunas ideas para
estimular el debate actual sobre las matematicas y su esencia; mencioné especialmente los temas
del conocimiento de las matematicas y cambios en la ensefianza, el trabajo matematico, el trabajo
del docente y el trabajo del estudiante. Por tanto, se puede concluir que existe una diferencia
entre el conocimiento matematico cientifico y el conocimiento matematico escolar, pero esto no
significa que uno pueda entenderse sin el otro, especialmente en el conocimiento matematico
escolar.

La propuesta en los lineamientos curriculares (MEN, 1998) Proporciona una vision
completa del trabajo matematico en el aula, y luego intenta organizar el curriculo desde tres
aspectos principales: procesos generales que estan estrechamente relacionados con el
aprendizaje, como el razonamiento, la resolucién de problemas y el cuestionamiento; por medio
de la comunicacion, procedimientos, comparacion y ejecucion. Lo mencionado anteriormente
hacen parte del conocimiento béasico que van relacionados a los procesos especificos que

desarrollan sistemas propios de las matematicas y por ende el pensamiento matematico.
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El MEN (1998), relaciona los aspectos principales (razonamiento, resolucién de
problemas, cuestionamiento), con los pensamientos matematicos (numeérico, espacial, métrico,
aleatorio y el variacional), entre otros. Es fundamental reconocer que el estudiante esta inmerso
en un entorno determinado, que es el grupo de ambientes que lo rodean y que le otorgan sentido
a las matematicas que aprenden en el aula. Se debe considerar la integracion de dos factores
(pensamiento digital aprendido y variables ambientales) al implementar la experiencia docente,
en otras palabras, la situacion problema es el microambiente de aprendizaje de la situacion diaria.
Segun Mcintosh (1992) (Citado por el MEN 1998), el pensamiento numérico se percibe como un
proceso para comprender lo referente a lo numérico y las operaciones que lo componen; de igual
encuentra una habilidad para impartir y validar juicios y resultados en el proceso de formular
estrategias para resolverlos.

Como docente, se debe reconocer que este conocimiento puede permitir a los estudiantes
trascender los aspectos problematicos de la realidad en el aula e integrarlos en la misma
experiencia problematica de la vida diaria; es decir, cuando se encuentran con situaciones
matematicas al comprar, viajar, comer y muchas otras situaciones utilizando razonamiento
cuantitativo, relacional o espacial. De esta forma, su habilidad matematica les ayudara a utilizar
herramientas matematicas para aclarar, formular y resolver problemas.

Desde el Ministerio de Educacion Nacional (1998), se proponen: el pensamiento
numeérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional; contempladas como conocimientos basicos a
desarrollar en las aulas y constituidas en la estructura curricular promovida por el MEN (1998),
se muestran como oportunidad plausible para generar la construccion y vinculacion de nuevas
estrategias y enfoques que permitan desarrollar estos conocimientos basicos. A su vez, que se

halla una relacion que orienta la interpretacion del pensamiento numérico a los fenémenos de
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ensefianza y aprendizaje, comunicacién de formas numeéricas y el medio social, lo que promueve
una ruta de investigacion sujeta a la didactica en matematicas.

El pensamiento matematico debe ser visto como una base fundamental para el desarrollo
de procesos de investigacion, los cuales van a permitir desarrollar de forma dptima los procesos
de aprendizaje sin importar el nivel escolar que tenga la poblacién a quienes vayan dirigidas las
estrategias.

En otras palabras, el pensamiento numérico incluye todas las formas en que los
estudiantes asignan y comparten significados, incluidas las formas cognitivas y culturales. Cada
uno tiene un sistema para determinarlos, y todos son propios (nimero, geometria, medicion,
datos y analisis algebraico) en la forma de pensar anterior, la via digital es la base de esta
investigacion.

Los procesos generales que existen en todas las actividades matematicas son muy
importantes para el desarrollo de las actividades de secuencia didactica, estos procesos son:
procedimientos de razonamiento, comunicacion, modelado, elaboracion, comparacion y

ejecucion y planteamiento y resolucion de problemas (MEN, 1998).

El razonamiento

Este es el proceso béasico de resolucion de problemas, se entiende como la accion de
dominar el pensamiento (MEN, 1998). Lo anterior implica que el estudiante esta en la capacidad
de poder expresar el como y el porqué de sus interpretaciones respecto a las conclusiones a las
que ha llegado. Asi, esta en la capacidad de argumentar y dar justificacion del proceso
seleccionado y desarrollado para resolver el problema. De igual forma, puede crear hipétesis,

realizar conjeturas y supuestos, mediante sus experiencias y apropiacion sobre el tema, hallando
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patrones matematicos a partir de la lectura y comprension de los problemas. Finalmente,
apreciara en las matematicas mas que un recurso de memoria, reglas y algoritmos, una
herramienta Util para expresar sus pensamientos.

Segun lo expresado por la anterior cita, realizar todos los procesos de exploracion en la
investigacion es una forma valida de darle validez al pensamiento matematico. Es asi que se hace
uso de los argumentos que los mismos estudiantes construyen y aplican como propios, dejando
atras todo lo que durante mucho tiempo ha sido la ensefianza de las matematicas, como algo
memoristico.

El razonamiento l6gico: el razonamiento es planteado como un proceso que conduce a
una validez de la informacion como del desarrollo para llegar a los resultados y lo componen un
sistema légico que representa que orientan a terminar la falsedad y la verdad sobre un objeto de
estudio (Medina, 2017).

El pensamiento: desde un punto de vista practico, todo acto de imaginacién, de
abstraccion y de creacion proviene del pensamiento; de igual forma se halla un pensamiento
académico y como fendmeno psicologico racional (Medina, 2017). Desde una perspectiva
académica, el pensamiento es el que permite previsualizar las acciones sobre una situacion o
problema a resolver.

Desarrollar el pensamiento 16gico matematico en el nifio promueve descubrir e
interactuar con todo lo que lo rodea, siendo el juego uno de los medios validos y naturales para
Ilegar a estas situaciones.

La légica: “la logica estudia la forma del razonamiento” (Medina, 2017, p. 4), y su
presencia abarca, entre otras, areas filosoficas, para validar argumentos; en las matemaéticas, para

validar problemas y; en la computacién para validar programas. Como se aprecia, la l6gica esta
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presente en la mayor parte de la cotidianidad, se percibe como una concepcion natural de la
humanidad.

Logica de las matematicas: como se ha ido estableciendo, fomentar el desarrollo del
razonamiento ldgico, asi como fomentar el pensamiento, la construccion del conocimiento y
otras habilidades necesarias para la etapa escolar y practicas para la vida. De igual manera, la
I6gica y el razonamiento han estado ligados puesto que una potencia a la otra, la légica facilita la
organizacion del razonamiento y, ademas, ayuda a expresarlos de la mejor manera posible
(Medina, 2017).

La comunicacion. Este es un proceso crucial que ayuda a los nifios y nifias a establecer
conexiones entre conceptos informales e intuitivos y el lenguaje abstracto y simbolico de las
matematicas. La comunicacion debe permitir que los estudiantes tengan la seguridad para
proponer hipdétesis, suposiciones o conjeturas, asi como la seguridad para poder encontrar la
manera para verificarlas y resolver el problema (MEN 1998); llegando a interpretar, comprender
y evaluar ideas expuestas de manera oral, escritas o presentadas visualmente, logrando mediar
entre un lenguaje cotidiano y un lenguaje de conceptos matematicos y tecnoldgicos.

Con la llegada de la era de las computadoras, uno de los enfoques es la busqueda y
construccion de modelos matematicos que combine la resolucion de problemas extensa con
aplicaciones y modelado; la forma de describir la interrelacion entre el juego o el mundo real y
las matematicas (MEN, 1998).

El proceso de aprendizaje o el método de saber hacerlo es muy importante porque ayuda
a la aplicacion de las matematicas en la vida diaria. Por tanto, el proceso es un método de célculo
0 algoritmo (una serie de pasos claramente definidos que se pueden utilizar para dar resultados

precisos), que se pueden clasificar en: aritmética, geometria, medicién, estadistica, analisis, etc.
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El proceso de plantear, razonar y resolver problemas ha sido siempre la piedra angular de
la difusion y creacion de conocimiento en el aula. En algunos cursos, incluso se afirma con
certeza que la resolucion de problemas debe ser el eje central sugerido por cualquier curso en el
campo de las matematicas, ademas, el objetivo principal es seguir el eje. Esta creencia se
fortalece, seguin el MEN (1998), sobre el supuesto que mientras que los estudiantes puedan
resolver problemas iran desarrollando confianza sobre el objetivo de las matematicas; de igual
manera, se promueve el estimulo en cuanto a potenciar el interés por cuestionar fenémenos
cotidianos y abordar los procesos para resolverlos mediante las matematicas, construyendo asi un
lenguaje comunicativo.

El proceso de formacién en matematicas debe ir acompafiado, segin lo mencionado
anteriormente, por una confianza por parte del estudiante y que este pueda plantear sus dudas e
inquietudes normales en el contexto educativo.

El proceso general de plantear y resolver problemas permite a los estudiantes alcanzar
metas importantes en el proceso de construccion del conocimiento matematico, algunas de ellas
vistas como: las habilidades para razonar y comunicar mateméaticamente, en la cual se
desarrollan habilidades en cumplimiento a expresar ideas, interpretar, evaluar y representar
situaciones cotidianas en donde también se pueda dar uso de un lenguaje matematico. Otra
habilidad es la de provocar procesos de investigacion, desde este punto de vista el estudiante
debe crear hipétesis y sustentar sus procesos de deduccion; asi como de investigar comprension
de conceptos y procesos matematico, en este orden se valoran los ejemplos y contraejemplos. El
uso de diversidad de modelos se halla pertinente a la hora de identificar y leer diagramas,

simbolos y poder expresarlos o representarlos. La justificacion de pasos de un proceso, indica
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que se reconoce al mismo como viable entre otros que seran descartados, dando paso a la
construccion de nuevos procesos e implicaciones de caracter investigativo.

Teniendo en cuanta lo propuesto por Garcia et al. (2015), los procesos matematicos se
pueden percibir como una actividad de aprendizaje orientadas por el docente desde las
emociones y las reflexiones de los estudiantes sobre las matematicas, promoviendo el desarrollo
de actividades y ejercicios en mejores espacios y actitud para el desarrollo de estos. Por tal
motivo, la naturaleza de las tareas y los ejercicios deben estar definidos y orientados sobre los
componentes emocionales y cognitivos de los estudiantes.

Comprender la estructura de la capacidad matematica y sus componentes es esencial para
los profesores de matematicas, ya que no solo puede planificar mejor su préactica docente, sino
también proporcionar a los estudiantes habilidades matematicas superiores (Solar, 2009, citado
por Garcia et al., 2015).

El conocimiento de las matematicas y su ensefianza son los elementos basicos de la
educacion de los nifios y jovenes en la escuela, por lo que es necesario “indagar por aquellos
aspectos que mayor dificultad generan tanto en estudiantes como en profesores en la apropiacion
del conocimiento matematico (Restrepo, 2010, p. 2).

Brousseau (2007), dice que la ensefianza es concebida, Por ejemplo, la relacién entre el
sistema educativo y los estudiantes, estas relaciones estan conectadas con la transferencia de
conocimiento, por lo que “la relacion didactica se interpreta como una comunicacion de
informaciones” (p. 13).

El objeto de dichos mensajes es, de acuerdo con este autor, la “enculturacion del
estudiante por parte de la sociedad” (p. 13). EI modelo también incluye otras disciplinas para

aclarar ciertos aspectos del proceso y priorizar su impacto; sobre los fendmenos de aprendizaje,
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Brousseau (2007), citando a varios expertos en el tema, sefiala la importancia de la tendencia
natural de los sujetos a adaptarse a su medio; de este modo, en sus investigaciones Skinner se
plantea el rol de los entornos a los estimulos y sugiere la construccién de un modelo para el
individuo; mientras que Piaget (1991), aborda el origen de los conocimientos no escolares,
adentrandose en el comportamiento, pensamiento y forma de investigar del nifio en relacion con
las matematicas; por su parte, en VVygotsky, se halla una inquietud por las influencias que los
espacios sociales y culturales generan en el nifio, desde una concepcién del aprendizaje, y los
valores ideoldgicos y cientificos (Brousseau, 2007).

Brousseau (2007), aborda las propuestas de otros autores, como Piaget (1991), para
construir un concepto acerca de la docencia y su naturaleza, ya que para Brousseau la docencia
se concibe a partir de dos procesos: uno formativo y otro de adaptacion autbnoma. Por
consiguiente, para el autor es fundamental responder a los cuestionamientos sobre el como
construir los espacios para que el estudiante reflexione sobre la necesidad de las matematicas en
su vida y cuales serian las razones para dicha reflexion y aceptacion. En ese sentido, Brousseau,
advierte que las respuestas a las anteriores inquietudes pueden darse a partir si se amplian los
conceptos ensefianza y ejercicio, vinculando un principio descubierto por Piaget (1991), el cual
habla sobre la capacidad de adaptacion de nifios que han desarrollado conocimiento de
matematicas a partir del ejercicio y la practica cotidiana.

Asi las cosas, Brousseau (2007) “son los comportamientos de los estudiantes los que
revelan el funcionamiento del medio, considerado como un sistema. Lo que se necesita
modelizar, pues, es el medio” (p. 15) Por tanto, una pregunta o ejercicio puede verse no solo
como una reformulacion del conocimiento, sino también como un dispositivo, un medio para

seguir ciertas reglas para reaccionar ante el sujeto, este autor se cuestiona acerca de la naturaleza
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del juego, desde su presencia como pertinencia para los objetivos planteados; asi como que
relevancia e impacto podra generar en el nifio —o estudiante-. De igual manera, formular estos
cuestionamientos permiten identificar y comprender los roles del implicado hacia la construccion
de los modelos que puedan mejorar la orientacion y los procesos de aprendizaje.

De acuerdo con lo planteado anteriormente, como docente es necesario crear condiciones
para presentar la situacion que se utilizara en la docencia para analizar el desempefio de los
estudiantes y determinar sus habilidades de esta manera con el fin de hacer recomendaciones
como sefiald Piaget (1991) es necesario que otros revelen la forma de pensar de los nifios, y la
tarea del maestro es comprender la estructura matematica y el conocimiento de su
comportamiento. Este es el propésito de la secuencia de ensefianza, para que los nifios puedan

hacer inferencias sobre diversos problemas que aparecen o existen en la vida diaria.

Marco Tedrico

Teorias sobre la importancia del juego

En el desarrollo de la Teoria Vygotskyana (Vigotsky, 1996), los juegos se crean por la
necesidad de restablecer el contacto con los demas. La naturaleza, el origen y el trasfondo del
juego son todos fendmenos sociales, y las escenas presentadas a través del juego estdn més alla
de la intuicién personal y la pulsacién interna.

Finalmente, Vigotsky (1996) demuestra que el juego es una actividad social, en esta
actividad, debido a la cooperacién con otros nifios, pueden conseguir un rol complementario al
suyo; el autor también discute principalmente el juego simbélico, y sefiala como el nifio

transforma ciertos objetos en su imaginacion y, por lo tanto, en objetos con diferentes
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significados para él, por ejemplo, cuando corre con una escoba, parece ser un caballo, este tipo
de manejo de las cosas ayuda a la capacidad simbdlica de un nifio.

Por naturaleza, el juego ha sido protagonista en todos los procesos que la humanidad
realiza, utilizandolo como término para la capacidad de estimular la curiosidad e inquietud como
mecanismo para hallar la respuesta a las complejidades y misterios de la humanidad en su
existencia y como los seres humanos se han hecho personajes histéricos mediante este proceso
(Rodriguez, 2008).

El juego es considerado como un mecanismo narrativo de aprendizaje natural en el ser
humano; sin embargo, también se contempla como la manera en que el hombre crece dando
respuestas y soluciones a los diversos obstaculos de su cotidianidad. Para Karl Groos
(Heidelberg, 1861 - Tubingen, 1946), el juego viene a ser un objeto de una investigacion
psicoldgica especial, siendo el pionero en comprobar el rol esencial del juego como un fendmeno
para el desarrollo del pensamiento y de la actividad (Rodriguez, 2008). Esta teoria esta
influenciada por los estudios de Darwin que indica que sobreviven las especies mejor adaptadas
a las condiciones cambiantes del medio. De acuerdo con lo anterior, el juego es un entrenamiento
para afrontar la vida adulta y la supervivencia.

Desde la anterior perspectiva, es pertinente integrar y contemplar el enfoque lidico y el
juego como mediadores para el desarrollo del analisis 16gico matematico desde tempranas
edades, puesto que esta capacidad es necesaria en el diario vivir de cada individuo, promover su
desarrollo implica no solo un impacto a nivel educativo sino también social y cultural, ya que
esta capacidad es recurrente para resolver problemas cotidianos e identificar las mejores

decisiones para solucionarlos.
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Para Piaget (1991), el juego hace parte de la inteligencia del nifio, pues desarrolla las
capacidades sensoriales, motrices, de razonamiento, aspectos del desarrollo humano, entre otros.
De igual forma, el autor propone cuatro etapas para el desarrollo cognitivo, las cuales son: etapa
sensomotriz, que va desde los cero a los dos afios; la etapa preoperativa, que va de los dos afos a
los seis afios; la etapa operativa-concreta, la cual va de los seis afios a los once afios y; la etapa
operativo-formal, que va de los doce afios en adelante.

Piaget (1991), ve el desarrollo como una relacién entre la madurez fisica (organizacion de
los cambios anatomicos y fisiologicos) y la vivencia. Es por medio de estas vivencias que los
nifios y nifias adquieren entendimiento y comprenden, de aqui el término de constructivismo y el
paradigma entre la pedagogia constructivista y el curriculum.

El juego se ve ampliamente involucrado en el proceso educativo contemporaneo y es
protagonista, porque de alli nace la denominada Pedagogia Moderna, la cual se centra en crear
un vinculo directo y proactivo entre el juego visto desde un enfoque educativo habilitado para el
siglo XXI. El juego presenta reglas concretas, pero de libre aceptacion, por lo tanto, se percibe
como una accién y ocupacion libre, con un limite de tiempo, de espacios y ambientes apropiados.
Relacionadas entre si bajo un mismo entorno, con el fin de generar interaccion entre una o0 méas
partes.

Desde los anteriores fundamentos de Piaget, se puede contemplar un aporte significativo
para los propdsitos que configuran la pregunta problema construida para la presente
investigacion, puesto que, a partir de sus etapas del desarrollo cognitivo, se pude establecer y
definir en cudl de ellas se encuentran los estudiantes que hacen parte como sujetos de estudio del
proyecto y, de esta forma, tener un criterio para analizar, disefiar y aplicar las actividades en el

proceso de intervencion.
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Por su parte, en La pedagogia del juego para el fortalecimiento de valores (Castro y
Teran, 2015), se halla una revision al estudio de Ausubel, Novak y Hanesian, (1983), quienes
visionan el juego como un actor “disparador o introduccion a temas nuevos” (Castro y Teran,
2015, p. 18). De acuerdo con los autores, para esta perspectiva debe contemplarse al docente u
orientador como una figura que soporte y guie las actividades, permitiendo que el estudiante
desarrolle de manera auténoma las complejidades y resoluciones de las mismas. En la primera
fase se debe realizar un diagnéstico de conocimientos previos, para posteriormente ver la forma

de evaluar temas desarrollados. Aplicar la estrategia de integracion y motivacion.

Teoria Piagetiana

Segun Stemberg (1989), sobre la teoria de Piaget, sefiald que el caso extremo de
asimilacién es un juego de fantasia en el que se ignoran las propiedades fisicas de los objetos y
se tratan los objetos como otras cosas. Segun la teoria de Piaget, son muchos los autores que
insisten en la importancia de las actividades que muestran los individuos al intentar comprender
la realidad material y social para el proceso de desarrollo humano. Bajo la influencia de la teoria
de Earl, los educadores han concluido que el aula debe ser un lugar activo en el que se satisfaga
la curiosidad de los nifios con materiales adecuados para la exploracion, discusién y debate.

Este autor es fundamental para el desarrollo de la presente investigacion, ya que permite
conocer de qué manera los nifios y nifias asimilan la informacion que se les imparte y de esta
forma ir evaluando estrategias a aplicar en entornos educativos, con el fin de brindarles a los
estudiantes una dindmica que se acomode a las nuevas necesidades. Para Piaget (1991), el juego
forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva

de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo.



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 43

Piaget (1991) influye directamente en el proceso de concepcion del desarrollo infantil,
antes de esta teoria se creia que los infantes eran individuos pasivos sin ningun tipo de
participacion colaborativa en el proceso educativo, por ende, los lineamientos curriculares de
estas generaciones se veian marcados por la autoridad del docente y la capacidad de ejercer
presion al estudiantado. El estudiante era visto como un individuo al que se le calificaba de
acuerdo con el cumplimiento o no de estandares previamente estipulados, era una calificacién
béasica, pues se orientaba netamente en lo cuantitativo, pero se limitaba al momento de medir las
capacidades y su entorno cualitativo.

Piaget, quien fue psicélogo constructivista, fue uno de los primeros tedricos de esta rama
de la psicologia, quien se dio a la tarea de hacer un analisis mas profundo de lo que estaba
sucediendo con la poblacion estudiantil y como el docente estaba aplicando modelos educativos,
los cuales no aplican en la actualidad. El tedrico dividio el desarrollo cognoscitivo en 4 grandes
etapas: sensoriomotora, preoperacional, de operaciones concretas y de operaciones formales. En
cada una de las etapas, Piaget, muestra a su modo de ver que el desarrollo cualitativo de un
infante es diverso si se compara con otro. Pues alli el autor resalta la importancia de crear
dinamicas que involucren en el proceso a los nifios y ellos sean participes de una educacién que
no se mide por resultados, sino por el desarrollo psicosocial y psicomotor del infante.

En el desarrollo de cada una de las etapas, se ve como el nifio no retrocede sino que
avanza conforme a la forma en que se va adaptando al nuevo sistema, teniendo en cuenta que en
el desarrollo intelectual del infante, se encuentran 2 funciones variables: Organizacion y
adaptacion, términos que muestran cémo los seres nacen con la capacidad de amoldar su
comportamiento y forma de interactuar con su entorno, ademas de ajustar sus estructuras

mentales de acuerdo a diversos factores (ambiente, cultura, familia).
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Piaget (1991) creia que el conocimiento evoluciona conforme van avanzando una serie de
etapas. El desarrollo cognitivo de los nifios en cualquiera de las etapas es cualitativo y
cuantitativa. Es alli donde es protagonista el concepto de estadios piagetianos (sensoriomotor,
preoperacional, de operaciones concretas y de operaciones formales). Jean Piaget, sefiala que el
pensamiento de los nifios puede llegar a presentar cambios abruptos momentaneos (periodos
breves). Es fundamental que se entiendan el desarrollo de todos y cada uno de los estadios. De
esta forma se podréa desarrollar nuevas dindmicas que cambien los entornos escolares.

Los aportes de Piaget (1991) considerando la teoria constructivista del desarrollo
intelectual, el estudio de la infancia se posiciona como una de las figuras mas importantes en el
campo de la pedagogia, por lo tanto, a partir de uno de los principales estudios fue el de la Teoria
Cognoscitiva en el que se plantea el desarrollo cognitivo, siendo una formacién continua del ser
humano, marcada por varias etapas, necesidades y acciones. (Piaget, 1991) se dividen estas
etapas en multiples periodos de tiempo y definir el momento del desarrollo y el tipo de capacidad
intelectual segun la etapa cognitiva del nifio. En donde se encuentran las etapas de crecimiento y
desarrollo (Piaget, 1991, como se cita en Asocoldep, 2019), las cuales son: la etapa sensorio
motriz, que va desde los cero a dos afios; la preoperacional que va desde los dos a siete afios; la
etapa de operaciones concretas, la cual va desde los siete a doce afios y; la etapa de operaciones
formales, que va desde los doce afios en adelante. Lo que exponia Piaget se sustentaba en la idea
en que, asi como el cuerpo sufre cambios de igual manera se generan cambios sobre las
habilidades mentales, las cuales son identificables por ser diferentes entre si.

La clave es entender que, para Piaget (1991), estas etapas de desarrollo no son
acumulativas, sino que cada etapa reconfigura la siguiente etapa para que pueda extenderse a

varios campos del conocimiento. Su teoria es mucho mas complicada y va mas alla del alcance
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integral de las cuatro etapas, pero lo mas importante es entender que su trabajo se ha convertido
en la base de la psicologia del desarrollo y sin duda tiene un enorme impacto en los psicélogos y
educadores. Actualmente, el trabajo de este cientifico suizo se ha convertido en la base para la
promocion de las Ultimas investigaciones sobre los estilos de crecimiento, desarrollo y
aprendizaje de los nifios, que ilustra el impacto de su contribucion a la comprension del
desarrollo cognitivo de los nifios.

Un aspecto interesante de este periodo es que, si no estan dentro de sus sentidos, no
podran comprender la persistencia de estos objetos, es decir, una vez que un objeto desaparezca
de su vista, los nifios no lo entenderan. El objeto o la persona sigue ahi; como resultado,
encontraron muchos juegos a los que jugaban adultos y nifios, como esconder la cara detras de
objetos como cojines y luego reaparecer, el juego también puede ayudarlos a comprender la
persistencia de los objetos.

Por tanto, se puede decir que uno de los mayores logros en esta etapa es poder entender si
estos objetos contintan existiendo, aunque no puedas verlos. Esto incluye comprender la
capacidad de la madre para regresar después de salir de la habitacion, lo que aumenta su
sensacion de seguridad. Esta capacidad generalmente se adquiere al final de esta etapa y
representa la capacidad de mantener la imagen mental de un objeto (o persona) sin percibir el
objeto. Piaget (1991) conecta las tres estructuras basicas del juego con las etapas evolutivas del
pensamiento humano: el juego es un ejercicio simple (similar a la animacion); drama simbolico
(abstraccion, ficcién); y juego regulado (resultado de un convenio colectivo)

El trabajo central de Piaget (1991), se orientd en describir el desarrollo de la inteligencia
y la légica en los individuos a la vez que van creciendo y adquiriendo distintas formas y

conductas; es decir, que Piaget concentro sus estudios desde un paradigma cognitivo,
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descartando casi en su totalidad las emociones y motivaciones del nifio. En Teoria del desarrollo
por etapas se comprende que cada etapa asume la consistencia y armonia de todas las funciones
cognitivas relacionadas con un nivel especifico de desarrollo.

El juego cumple un rol importante y esencial en las etapas de crecimiento y desarrollo del
nifio. Se halla activo dentro de los ambientes pedagdgicos y de aprendizaje, promoviendo una
ensefianza integral y dinamica. Mas que un recurso de diversion, el juego se percibe como un
medio didactico y ladico, el cual permite disefiar y programar actividades con valores
significativos de autonomia y personalidad, potenciando capacidades cognitivas y de desarrollo
de personalidad, ya que se aprende mientras se juega.

Segun Llull (2011), “El juego infantil y su metodologia”, las actividades Iudicas en el que
estipula 6 dimensiones claves para el desarrollo del nifio. Fisico — Motor, Intelectual, Creativo,
Emocional, Social, Cultural; son las dimensiones que desarrollan la personalidad del nifio y nifia.
Estas deben ir complementadas en el proceso formativo con el fin de potencializar las
capacidades del estudiante, a esto es que estan llamados los docentes del siglo XXI a evolucionar
sus estrategias de aprendizaje y de esta manera lograr resultados que motiven al estudiante en los
diferentes enfoques de la educacion, para que esta no sea algo cuadriculado sino una formacion
integral.

Desde ese punto de vista, Hinojosa (2018) plantea que el juego es una estrategia
necesaria en el ambito escolar, puesto que para los autores los nifios generan mas conocimientos
en torno a las actividades ludicas, en donde, por ejemplo, un juego cuya naturaleza implique el
ejercer movimiento, promueve en el nifio beneficios cognitivos, perceptivos, de memoria y de

expresion creativa.
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Fundamentos de la teoria de Ausubel

En consideracion de la Influencia de Piaget (1991) el autor consideraba que la
comprension de conceptos, principios e ideas se logra mediante el razonamiento deductivo,
asimismo, cree en el aprendizaje significativo mas que en la recitacion. En su libro Psicologia de
la Educacion: Un punto de vista cognoscitivo, el componente mas sobresaliente sobre el
aprendizaje es el conocimiento del estudiante, establecer esto y ensefiarlo.

El autor puede decir que esta metodologia puede aportar una serie de ventajas para esta
investigacion cuando se aplica, porque la teoria habla de la importancia del juego en el
aprendizaje significativo, ademas de los Gltimos avances en temas de aprendizaje también son
importantes. Estimula la necesidad de establecer nuevas estrategias de ensefianza, adopta

estrategias solidas y se adapta a las necesidades e intereses de los estudiantes.

Teoria del juego

A través del juego, los nifios pueden realizar experimentos de manera segura mientras
comprenden su entorno, prueban nuevos comportamientos, resuelven problemas y se adaptan a
nuevas situaciones, Maria Montessori da gran importancia a la estrategia de aprendizaje de los
juegos, para lo que disefié materiales didacticos y propuso mobiliario adecuado para nifios. De
igual manera, plantea el interés en que los padres sean participativos y activos en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de los nifios. Con buenos estimulos se promueve el desarrollo del
cerebro y los juegos proporcionan cierta estimulacién. Algunos neurocientificos creen que los
juegos pueden ayudar a recortar el importante proceso de sinapsis en la infancia (Pellis y Pellis,

2006).
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Una forma en que los bebés y los nifios pequefios comprenden su propio mundo es a
través del juego, puesto que sus principios giran en torno del aprendizaje, la confianza, la
seguridad y la amistad, estos componentes originan un mejor espacio y ambiente para el nifio,
advirtiendo que el nifio es capaz de orientar su propio juego a partir de los seis meses. Segun la
naturaleza del juego, este puede realizar de forma individual o grupal; de igual manera permite
potenciar habilidades adquiridas a partir del mismo juego.

Segun Montessori, Los nifios absorben toda la informacidn que necesitan y necesitaran en
la vida diaria como una esponja, el nifio aprendera a hablar, escribir y leer de forma espontanea
como cuando gatea, camina, corre, etc., es decir, de forma espontanea (ACRBIO, 2015, parr. 2)

Los principios basicos del método de ensefianza Montessori son: libertad, actividad y
autonomia. Otros principios tenidos en cuenta para esta propuesta de secuencia didactica son el
orden, la concentracion, el respeto, la independencia; de igual manera, la capacidad para tomar la
iniciativa, para elegir, para tener voluntad y fomentar la autodisciplina.

Desde una revision de Rodriguez (2008), para Groos (1902) el juego es objeto de una
investigacion psicoldgica especial, y es la primera persona que verifica el papel del juego como
fendmeno en el desarrollo de pensamientos y actividades. Se basa en la investigacion de Darwin,
que muestra que las especies que estan mejor adaptadas a las condiciones ambientales
cambiantes sobreviven. Por ello el juego es una preparacion para la vida adulta y la
supervivencia (Rodriguez, 2008). El juego es una funcién indispensable de la vida adulta, porque
contribuye al desarrollo de funciones y habilidades, para que los nifios puedan realizar las
actividades que se realizaran en el proceso de crecimiento. Desde esta perspectiva, el anterior

planteamiento sobre la anticipacion funcional percibe el juego como un entrenamiento natural y



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 49

proyectado para alcanzar la madurez integral, que se evidencia cuando finalizan las etapas del
nifio.

Este teorico, establecio un precepto el cual se da con el entrenamiento, una funcion
simbdlica que se explica a partir del juego de los felinos, por ejemplo, ya que cuando un gato
juega con una bola de papel o lana, ademas de jugar se esta preparando para afrontar su
naturaleza cazadora y desarrolla habilidades y destrezas que posee; de igual manera, el nifio
puede desarrollar sus habilidades corporales al jugar con sus manos (Rodriguez, 2008). Desde el
punto de vista previo al ejercicio, el simbolo se cred explicando que el perro agarrando a otro
perro activé su instinto y sera ficticio. Desde esta perspectiva, hay novelas simbdlicas porque el
contenido del tema no es accesible. En conclusion, se define que la naturaleza del juego es
bioldgica e intuitiva, y prepara a los nifios para que desarrollen sus propias actividades como
adultos, es decir, lo que harian cuando estuvieran jugando con mufiecos, y jugarian con los bebés

cuando fueran mayores (Rodriguez, 2008).

Teoria del juego social

Advirtiendo en que un juego social implica la participacion de dos o0 mas individuos, que
se realiza en sitios y ambientes adecuados, como salones cerrados, en donde se desarrollan
juegos de mesa y no se precisa de actividades fisicas ni musculares.

Igualmente, flucttan algunas teorias en torno a la teoria del juego, segun Silva (2017),
existen cerca de setenta conceptos, en donde la Teoria del Juego Social (TJS) hace uso de casi la
mayoria; sin embargo, se presentan variables en cuanto a su valoracion, por lo que hay unos
conceptos mas prescindibles que otros, determinados por su componente l6gico, el cual es

fundamental para su pertinencia y seleccion.
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Matus utiliza expresiones como la teoria del comportamiento, la teoria del
comportamiento social, la teoria del comportamiento del gobierno, la teoria préctica y la teoria
del comportamiento pablico de manera intercambiable en gran medida. Todos estos significados
se mencionan deliberadamente para enfatizar que, en primer lugar, es una teoria del
comportamiento aplicable al gobierno y, en segundo lugar, es aplicable al comportamiento del
gobierno. Sin embargo, no resulta clara la teoria seleccionada, puesto que parece variar en el
proceso; asi, parte desde la praxeologia, sugiriendo un abordaje desde Kotarbinski, a quien cita.
De igual manera y como se ha mencionado, se halla una justificacion en el texto y la TJS a partir
de una distancia entre teoria y préactica, entre el conocimiento y el interés respecto a las

problematicas sociales (Silva, 2003).

Diferencias entre teorias

Como se ha descrito, Piaget (1991), centra su estudio en las etapas y el egocentrismo del
nifio, haciendo referencia a manifestaciones sobre la incompetencia del nifio, sin tomar en cuenta
rasgos culturales ni sociales, y de alguna manera subestimando las capacidades cognitivas del
nifio, como posteriormente expondrian Vygotsky y Groos (Asocoldep, 2019).

También es importante destacar que para Karl Groos los juegos representan las etapas
bioldgicas de la humanidad, son reacciones naturales e innatas que lo preparan para su edad
adulta, para Vygotsky, esto demuestra que los nifios en la etapa preescolar actian
fundamentalmente como protagonistas sociales y cooperativos; con reglas que dan paso a una
interaccion de roles, promoviendo el pensamiento operativo, originado por la cooperacion, en
donde una persona se pone en el punto de vista de otra, incidiendo en las manifestaciones de

egocentrismo infantil (Rodriguez, 2008).
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Desde estas perspectivas tedricas, el juego puede entenderse como un espacio que se
asocia a la interioridad de una situacién imaginaria para proveer necesidades culturales y
potenciar la légica y la racionalidad. En términos generales la Teoria Piagetiana, es la principal
para la presente tesis de proyecto, porque estudia de forma mas directa y efectiva la relacion que
existe entre la inteligencia emocional y su desarrollo en los entornos sociales.

El estudiante es un ser social por naturaleza y es parte del papel como docente el saber
sacar el potencial que tienen todos y cada uno de ellos, esto permitira redireccionar estrategias
que logren darle un nuevo rumbo a las dindmicas educativas. Como ya se sefial6 en este
documento, la educacion esta llamada a involucrar y darle protagonismo al desarrollo integral del
estudiante.

Es por lo que en la actualidad es comun escuchar y ver como se involucra la IGdica en los
entornos educativos de forma en que en varias partes del mundo se convirtio en una tendencia
que con el pasar del tiempo va incrementando su acogida, hasta el punto de llegar a Colombia.

La ludica (juego) dejé de ser un tema distante de lo educativo y se ha convertido en una
estrategia que con el respaldo creativo del docente (para saber en qué momento y como aplicarlo,
ademas de incluso fabricar las herramientas ludicas), ha presentado resultados excelentes en

cuanto a la aceptacion por parte de la comunidad educativa.

Bases tedricas- conceptuales sobre el juego
El juego es la clave para el desarrollo general de los nifios y nifias, porque mantiene una
conexion con el no juego, es decir, con el desarrollo humano en otros niveles, como la

creatividad, el analisis y los roles de aprendizaje “Segun, Gonzalez, y Flores (1998), el juego es
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una actividad, naturalmente Feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del hombre y en
particular su capacidad creadora” (Castillo, 2016, p. 14)

Asi mismo para Russel (1970) “El juego es una actividad generadora de placer que no se
realiza con una finalidad exterior a ella si no por si misma” (Castillo, 2016, p. 15). Ademas, los
juegos no son solo la posibilidad de autoexpresion de los nifios, sino también a través de
experimentos de autodescubrimiento, exploracién y vivencia del sentimiento, movimiento y
relacion interpersonal, para que puedan entenderse a si mismos y formar un concepto sobre el
mundo.

La didactica se define vagamente como ensefiar arte, técnicas, escritos, normas,
aprendizaje, investigacion cientifica, educacion en inteligencia humana e investigacion sobre el
conocimiento del sistema, ciencia auxiliar, tecnologia de incentivos, teoria de la ensefianza,
ciencia especulativa y teoria general. , método, tecnologia, procedimiento, disciplina especifica,
rama de la pedagogia, disciplina de la pedagogia, disciplina de la pedagogia con naturaleza
practica normativa, disciplina reflexiva aplicada, un conjunto de tecnologia de ensefianza, teoria
de la ensefianza, teoria de la practica, teoria general de la docencia, metodologia de la ensefianza,
la metodologia de investigacion de métodos y procedimientos en las tareas docentes (Abreu et
al., 2017).

La mayoria de los autores elaboran la definicion de "método de ensefianza" y se centran
en los objetos de investigacion de la ciencia, lo que constituye una forma sencilla y poco
convincente de utilizar el verdadero alcance de la ciencia y limitar La repetibilidad de la
investigacion epistemoldgica, mientras que otros no asumen una postura critica (Abreu et al.,

2017).
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Marco legal

Como base para fortalecer este proyecto de investigacion se eligieron documentos legales
que contribuyan a su desarrollo porque contienen trabajos que enriquecen y apoyan los temas de
investigacion que se estan llevando a cabo. Las siguientes son algunas de las principales bases

legales que son muy importantes para el proyecto.

Tabla 1.

Normas
Norma Descripcion
Constitucion Politica de Colombia, La educacion es un derecho de la personay un
Articulo 67 servicio publico que tiene una funcion social;

con ella se busca el acceso al conocimiento
Ley General de Educacién, En el Articulo  Contempla articulos que fundamentan este
50 proyecto. Habla sobre los Fines de la educacion

En sintesis, se han expuesto diferentes tesis de investigacion, teoricos y teorias, que dan
sustento al proyecto de investigacion titulado “Disefio de una secuencia didactica mediada por el
juego que fortalezca el razonamiento matematico en estudiantes de tercer grado de primaria”.

Las diferentes tesis de investigacion que se tomaron como antecedentes, sustentan el
supuesto de que las actividades ludicas mediante el juego fortalecen el razonamiento matematico
que despierta el analisis y resolucion de situaciones problematizadoras en los nifios y nifias. Los
teodricos y las teorias muestran la importancia del juego como estrategia que fortalece el analisis
y razonamiento matematico. En esencia, el juego como herramienta pedagdgica, es importante

para fortalecer el aprendizaje significativo.
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Metodologia

En este capitulo se presenta la metodologia propuesta en primera instancia fundamentada
en el razonamiento matematico planteado, poder conocer datos relevantes para el proceso
investigativo y finalmente plantear los instrumentos de recoleccién de informacién que se

aplicaran para obtener informacion importante para el desarrollo de esta tesis.

Meétodo de investigacion

En el campo de la educacién, el campo de la investigacion es tan extenso y riguroso, por
lo que, desde una perspectiva de investigacion, los temas educativos requieren de una vision
metodoldgica que pueda sustentarla y permitir que la investigacion se lleve a cabo
correctamente. Por ello, se adoptaron métodos cualitativos descriptivos que permitan comprender
la realidad desde una perspectiva amplia y dindmica, de manera que se pueda obtener una
comprension integral entre la capacidad de fortalecer el razonamiento matematico mediante
actividades ludicas (juegos) y secuencias didacticas; la pedagogia es la motivacion de los
estudiantes para fortalecer el analisis y el razonamiento matematico.

El proyecto se orientd por los principios metodoldgicos de la investigacion descriptiva,
otro de los autores que tiene relevancia en el desarrollo de la tesis es Hernandez et al., (2014)
quien contempla los propdsitos del investigador en virtud de lograr describir, de la manera mas
acertada posible, los fendmenos y las situaciones complejas, como también los contextos y los
eventos, de tal forma que se establezca el origen, causas, comportamientos, manifestaciones y
consecuencias de los mismos. Desde esta perspectiva, las investigaciones descriptivas abordan la

tarea de poder dar un orden especifico de las caracteristicas, propiedades y perfiles de los
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individuos, de los grupos, las comunidades, los procesos, objetos y todo fendmeno que requiera
un proceso de analisis. Los investigadores, se encargan de medir, recolectar y evaluar la
informacion a manera de datos sujetos a diversos conceptos conocidos como variables, también,
tendran en cuenta lo referente a los aspectos, las dimensiones y/o componentes de la situaciéon o
fendmeno de estudio. De tal manera que, en una investigacion descriptiva, se organizan varias
inquietudes que permitan llevar a cabo una medicion y registro de datos para su posterior
descripcion.

Mediante la aplicacion de actividades ludico-pedagdgicas se fortalece el razonamiento
matematico de los nifios y nifias de tercero de una Institucion Educativa rural del municipio de
Lebrija Santander. Teniendo en cuenta que la ludica, el juego, las actividades creativas y
recreativas les permiten a los nifios y nifias mejorar su disposicion para el aprendizaje.

Con la presente investigacion se busco establecer un panorama ain mas claro sobre el
proceso de aprendizaje significativo, pero afiadiendo el juego en el lineamiento curricular. Ha
sido demostrado por estudiosos en el tema, que en la actualidad es fundamental que se busquen
mecanismos novedosos con el fin de desarrollar nuevas actitudes en la nueva generacion de
estudiantes y asi potencializar las capacidades que tienen los nifios y nifias.

Mediante diversas estrategias se aplicara el juego a las dindmicas de clase, las cuales
permitiran tener un contacto mas cercano entre el docente y el estudiante, para de esta forma
lograr o incluso superar los resultados esperados. En el presente proyecto y acorde con lo
planteado anteriormente por el autor, se trabaja en la busqueda de informacion, sobre la forma de
aplicar las actividades de la secuencia didactica.

La investigacion descriptiva solo tiene como objetivo recopilar informacion sobre los

conceptos o variables utilizados de forma independiente o conjunta, no mostrar como se
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relacionan las variables tratadas, es por eso por lo que se dedica a describir, mostrar las
estrategias y procesos que se presentan en la secuencia didacticas para reforzar el razonamiento
matematico en nifios de tercer grado. Segin Hernandez et al. (2014), la metodologia es un
concepto frecuente en investigaciones referentes al area de humanidades, porque permite un
analisis critico y concreto respecto al campo de accion y el problema de estudio abordado, para
lo cual se deben tener en cuenta unas fases de proceso necesarias para el desarrollo
metodoldgico, las cuales son (Hernandez et al., 2014):

Fase I: Andlisis de la informacion del Ministerio de Educacion (2018) en cuanto al
reporte de la excelencia dia E, junto con un informe preliminar del rendimiento académico de los
estudiantes que muestra el diagnéstico sobre el problema de deficiencia en el razonamiento
matematico en los nifios y nifias del tercer grado de primaria de una Institucion rural del
Municipio de Lebrija Santander.

Fase I1: Recopilar el material de apoyo que permita crear una secuencia didactica, para
que pueda ser utilizada en diferentes Instituciones Educativas en el tercer grado de primaria.

Fase I1I: Disefio de una secuencia didactica que dinamice los problemas matemaéticos,
revelados en el andlisis de la informacion del MEN, la cual debe incluir estrategias pedagdgicas
que mediante el juego se pueda motivar a los estudiantes al conocimiento que refuerce el
razonamiento matematico.

Fase IV: Disefio de una cartilla para docentes con la secuencia didactica, que permita
aplicar las actividades y reforzar el razonamiento matematico en los estudiantes de tercer grado

de primaria.
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Poblacion

La poblacién corresponde a los docentes de primaria que se ubican en los colegios del
municipio de Santander, seguiin el DANE (2014) son 8814 docentes en total. Sin embargo, han
sido seleccionados solo algunos docentes, a conveniencia por la investigadora, dada la facilidad
de ponerse en contacto con docentes que dictaran clases de matematicas en primaria. De esta
manera, la muestra se compone por 8 docentes, 7 mujeres y 1 hombre, de diferentes municipios
del departamento de Santander, tales como Lebrija, San Vicente, Sabana de Torres, Betulia 'y
Zapatoca. Algunos docentes son de instituciones publicas, son docentes en propiedad, rurales,
con metodologia escuela nueva, y dictan todas las materias a todos los grados de primaria; estan
entre 30 y 50 afios y tienen mas de 20 afios en la docencia. Otros docentes son de instituciones
privadas, son docentes a contrato, urbanos, con metodologia tradicional, dictan todas las materias
al grado que le asignen; estan entre 25 y 40 afios y tienen méas de 5 afios en la docencia.

Es importante aclara en este punto, que inicialmente se habia propuesto que la poblacion
y muestra fueran 33 estudiantes de tercero primaria ubicados en una zona rural del municipio de
Lebrija Santander, entre 8 y 9 afios. Dado que la secuencia didactica se cre6 para ellos, sin
embargo, dada la pandemia ocasionada por el COVID-19, no se logré la participacion de los
estudiantes ni con los instrumentos ni con el proyecto. Por tal motivo, para la recopilacion de la

informacion se contd solamente con la participacion de los docentes.

Técnica de Investigacion
En base al tipo descriptivo que es la técnica derivada del método cualitativo se pretende
delimitar la forma en que se realiza el alcance de la investigacion el cual es explicativo, por lo

que se expone la técnica relacionada (Hernandez et al., 2014), que se contempla como un estudio
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orientado a describir situaciones y/o fendmenos, sin llegar a verificar o comprobar explicaciones,
hipédtesis o supuestos. Para este objetivo, por lo general se hace uso “de instrumentos para
recolectar datos, como la encuesta y la entrevista” (Tamayo y Tamayo, 2003, p. 45).

Para mantener una coherencia respecto al tipo de investigacion y un panorama centrado
en la recoleccion y registro de datos que permitieran el anélisis e interpretaciones detalladas y
profundas respecto a las perspectivas y las experiencias de los docentes, se abordaron la
entrevista y la encuesta como instrumentos para la recoleccion de datos, con el objetivo de

conocer los puntos de vista acerca de las categorias sensibilizacion, creatividad y analisis l6gico.

Analisis documental

Una serie de acciones que busca darle validez a una serie de documentos, los cuales,
segun el &rea de estudio, podran llegar a tener una modificacion al respecto con base a lo que
argumente el investigador.

El andlisis documental es el resultado de la operacion intelectual efectuada por un
miembro, o varios, del grupo de investigacion, del cual deriva un subproducto, documento o
registro secundario que se desempefia como mediador o instrumento recurrente de bldsqueda de
informacion cuando se considere necesario. Para este proceso, la persona quien lo desarrolle
debe poseer capacidades para interpretar, analizar y sintetizar la informacién registrada
(Dulzaides y Molina, 2004).

En este caso, el analisis documental se realiza a partir de otros estudios o referentes
investigativos en torno al razonamiento matematico en nifios de tercero de primaria,
adicionalmente sobre la manera en que se pueden proponer actividades ltdicas mediadas por el

juego en una secuencia didactica.
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Entrevistas y grupos focales

La entrevista es una técnica que plantea la reunion de 2 o mas personas, las cuales
participaran en forma activa del proceso. Habitualmente quien modera tiene una serie de
preguntas, pero estas se pueden complementar con mas si el o los participantes lo van
permitiendo. Esta serie de preguntas van enfocadas hacia la intencionalidad que tiene la técnica
en el proceso de investigacion y busca darle respuesta a uno o varios aspectos (Diaz-Bravo et al.,
2013).

La técnica de grupo focal consiste en la recoleccion de datos e informacion de otros
estudios sociales. Su presencia y pertinencia se sustenta en que brinda informacion, sentido y
significado sobre estudios macrosociales desde una perspectiva micro social, que esta
determinado por sustentos verificables como imagenes, conceptos, lugares, actitudes y conductas
de una comunidad o grupo social (Hamui-Sutton y Varela-Ruiz, 2013).

El disefio de la entrevista estuvo compuesto por un conjunto de preguntas orientadas a
responder acerca de la relevancia de las categorias planteadas, asi como de las estrategias y
actividades que los docentes perciben como fundamentales para el desarrollo y promocion de
estas. A partir de los datos obtenidos se lograron llevar a cabo andlisis e interpretaciones que
aportaron sentido y significado al tema de estudio. La entrevista a los docentes fue organizada en

grupo y se realiz6 de forma virtual haciendo uso de la plataforma Meet.

Encuesta
Para la encuesta se mantuvo el objetivo basado en conocer las perspectivas de los

docentes y sus experiencias en el aula, y al igual que la entrevista, el cuestionario se elaboré en
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torno a la importancia de las categorias y de los tipos de estrategias usadas en el aula para
potenciar la sensibilizacién, la creatividad y el andlisis l6gico de las matematicas, logrando
recopilar sus respuestas de forma escrita y en primera persona, para posteriormente realizar el

analisis y las interpretaciones pertinentes para el estudio (Apéndice A).

Datos primarios y secundarios

Los datos primarios son “aquellos que un investigador retine con el proposito especifico
de abordar el problema que enfrenta” (Malhotra, 2008, p. 106); el investigador utiliza sus propios
instrumentos para abordar el problema en cuestion, por lo que corresponde a la recopilacién
documental.

Los datos secundarios “son aquellos que ya fueron reunidos para otros propositos
diferentes al problema en cuestion” (Malhotra, 2008, p. 106). Son los datos complementarios
recolectados por medio de documentos de investigacion, articulos y libros, que detalla conceptos

establecidos a lo largo de la investigacion.

Tratamiento de los datos

Para analizar los datos se utiliza la técnica cualitativa, en donde se tienen en cuenta
procesos estandarizados para la investigacion a partir de la recoleccion y el anélisis de los datos,
procedentes de una poblacion, de la cual se han propuesto explorar, describir, predecir o explicar
un conjunto de elementos y caracteristicas de un fenémeno o situacion establecida (Anguita et

al., 2003).
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Categorizacion y Triangulacion

Se detalla como una técnica de recogida de informacion, la cual emplea el método de la

triangulacion, que realiza comparaciones constantes descrita por Lincoln y Guba (1985) con el

propdsito de confrontar las percepciones de los diferentes participantes de la investigacion.

Las categorias que se tuvieron en cuenta para analizar la elaboracion y pertinencia de la

secuencia didactica fueron:

Sensibilizacion: Se asocia a los estimulos que se pueden recibir a través de los cinco
sentidos (tacto, olfato, vision, audicidn y gusto) y que de algiin modo activan el cerebro
despertando emociones, generando sentimientos, logrando estimular una parte
emocional de si mismos. Se pretende sensibilizar a los estudiantes en el amor o el gusto
por las matematicas; que se pierda el miedo y el rechazo hacia ellas.

Creatividad: La creatividad es la capacidad para crear nuevas ideas con un propdsito
determinado. Se pretende despertar la creatividad en los estudiantes, mediante el juego
y las actividades ludicas.

Anélisis l6gico: Consiste en la descomposicion mental del objeto investigado en sus
partes- componentes y es un método para obtener nuevos conocimientos, se pretende
Ilevar a los estudiantes al analisis y solucion de situaciones problema que se les

presente en su clase y en su diario vivir.

El proceso de triangulacion se presenta en la tabla de categorias expuesta en el capitulo

de resultados. Mediante la construccion de esta tabla se podran referenciar las categorias de

andlisis de los resultados, esto con el fin de darle mas soporte y cumplimiento a cada uno de los

objetivos de los instrumentos de recoleccion aplicados para la presente investigacion. Alli se
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hace una comparacion de la perspectiva que tienen todos y cada uno de los autores consultados,
asi como una mirada de como la aborda la presente tesis de maestria.

Los anteriores criterios y consideraciones para efectos de metodologia de investigacion y
de analisis, permitiran tener una perspectiva mas amplia al momento de observar, interpretar y
concluir cada uno de los items que se va a referenciar como resultado de este desarrollo de
investigacion. De esta manera, se plantea un recorrido concreto y coherente a partir de los

aportes antes mencionados.
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Resultados
En este capitulo se presenta una descripcion de la secuencia didactica y lo que se logré al

planear y elaborar cada una de las actividades ludicas complementarias.

Diagnostico en matematicas

Teniendo como base los resultados evidenciados en la problematica sobre el reporte de la
excelencia dia E; se retoman los resultados relacionados con el promedio de acuerdo con niveles
de desempefio durante los afios 2016 y 2017 (Figura 7):
Figura 7. Resultados comparativos (2016-2017) porcentaje en el desempefio del area de
matematicas de los estudiantes de tercero primaria.
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Fuente: Adaptado del Ministerio de Educacion Nacional (2018).

Asi se muestra que en el afio 2017 bajé el nivel de desempefio de los estudiantes de
tercero de primaria dado que el nivel bajo casi se triplico del 2016 al 2017, pasando del 9% al
25%, el basico se duplicé pasando en el afio 2016 del 21% al 43% en el afio 2017; de manera

paralela, el nivel alto fue similar en los dos afios mientras que el nivel superior que estaba en
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50% en el afio 2016 bajé al 7% para el afio 2017. Esto demuestra que los estudiantes
desmejoraron su desempefio en matematicas en estas pruebas realizadas.

De igual forma, para seguir sustentado mediante cifras el desempefio de los estudiantes
del grado tercero, se presentan los promedios obtenidos por los estudiantes durante el primer
periodo del afio 2020 en el area de matematicas (Figura 8):

Figura 8. Resultados de los estudiantes de tercero en matematicas en el primer periodo del

2020.
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Fuente: elaboracion propia.

Teniendo como base la escala de calificacion de 1.0 a 10.0, donde, superior: 9.5 a 10.0,
alto: 8.0 a 9.4, basico: 6.0 a 7.9, y bajo: 1.0 a 5.9; se muestra que el 30,3% de los estudiantes
obtuvieron un desemperfio bajo, mientras que el 45,5% presentaron un desempefio basico y solo
el 24,2% un desempefio alto; ningun estudiante obtuvo un desempefio superior.

De esta manera, con el proposito de dar una mayor validez a estos resultados se aplican

encuestas y entrevistas a los docentes quienes daran su percepcion acerca del desempefio de los
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estudiantes en el area de matematicas y de mostrar la necesidad de mejorar las estrategias para

contribuir al fortalecimiento de las capacidades de los estudiantes en esta area.

Descripcion de la secuencia didactica

En las actividades diarias, los estudiantes necesitan practicar diferentes operaciones
matematicas como suma, resta, multiplicacion y divisién para resolver las situaciones que se le
presentan. Por tanto, en esta secuencia, los estudiantes determinaran la utilidad de la operacion
con la ayuda de materiales especificos y diversos grados de complejidad a través de actividades
didacticas que les resulten interesantes.

Esta secuencia didactica se elabord para estudiantes de grado tercero, para todo el afio
escolar. Las actividades se disefian a partir de los lineamientos curriculares para la asignatura de
matematicas, teniendo en cuenta las competencias, la resolucion y planteamientos de problemas
y lo referente al pensamiento numérico abordando la multiplicacion, la division, adicién y
sustraccion, con el objetivo de promover el razonamiento matematico en los estudiantes.

La secuencia didactica consta de cinco temas por periodo, cada periodo consta de diez
semanas; eso significa que cada tema tendra dos semanas para desarrollarlo.

Las actividades de la secuencia se desarrollaran como introduccion a cada tema y tendra

una hora para aplicarlas (Ver Apéndice C).

Obijetivo de la secuencia didactica
Permitir que los docentes tengan una mirada diferente frente a la ensefianza de las

matematicas y que los nifios y nifias construyan y razonen a través de sus experiencias.
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Analisis de la secuencia didactica.

La secuencia didactica se aplicara como introduccion a cada uno de los temas vistos (con
las actividades ludicas mediadas por el juego) y luego al final del tema se aplicara un taller
donde plasmaran los conocimientos adquiridos. La principal pretension es la sensibilizacion de
los estudiantes al introducir los temas con juegos para adentrarlos a los conceptos que han de
adquirir en el desarrollo de la clase.

En cada una de las sesiones o clases los estudiantes deben usar diferentes actividades y
elementos didacticos que los llevaran a desarrollar sus habilidades, conocimientos y creatividad.
Utilizar diferentes procedimientos de calculo (pensamiento, algoritmo, aproximacion) para
resolver diferentes problemas en el campo de la suma, resta, multiplicacién y division. Usar
procedimientos informales para resolver diferentes tipos de problemas.

Describir procesos de construccion de figuras planas simples. Usar enteros, medios y/o
cuartos en el contexto de medidas convencionales de “peso” y capacidad.

Demostrar puntos de referencia para explicar y comunicar rutas en diferentes espacios.
Describir la geometria, de acuerdo con diferente informacion: el nimero de aristas y vértices; el
numero y forma de caras. Leer la hora en diferentes tipos de relojes (digitales y manuales) para
encontrar la hora y determinar la duracion. Determinar la relacion entre las diferentes unidades
de medida del tiempo: horas, minutos y segundos, usar nimeros enteros, mitades y / o cuartos en
la medicion regular del tiempo.

Con la secuencia didactica se pretende ambientar la introduccion a la clase de
matematicas, fomentar la creatividad y el analisis 16gico de los estudiantes.

Para recoger informacion sobre lo que piensan los docentes del grado tercero de primaria

a cerca de las categorias (sensibilizacidn, creatividad y andlisis 16gico) en las matematicas se
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utilizaron los siguientes instrumentos (entrevista virtual y encuesta con preguntas abiertas) a un

grupo focal de docentes de primaria.

Analisis e interpretacion

Entrevista a grupo focal

Se aplico una entrevista a un grupo de docentes con el fin de indagarlos con base a una
serie de preguntas y ademas conocer su postura critica y profesional con respecto al
razonamiento matematico y como este se refleja en los entornos escolares. Para abordar esta
entrevista, se referencian 3 grandes categorias que van a permitir como investigadora analizar e

interpretar cada una de las preguntas.

Categoria: Sensibilizacion

Los docentes consideran muy importante el hecho de sensibilizar a los estudiantes en el
proceso educativo especificamente en lo que respecta al area de matematicas porque desarrollan
la capacidad critica, reflexiva, el razonamiento, evitando de esta forma caer en un aprendizaje
mecanico en el que solo importan los resultados méas no el proceso y como aprenden los
estudiantes. Haciendo uso de nuevas estrategias que permitan mediante la tecnologia, por la
cercania que tiene esta nueva generacion con la tecnologia y generando nuevas dinamicas como
lo son los juegos. De lo mencionado en este aparte de la reunion se consolido la idea de que la
sensibilizacion debe ser el primer paso en la ensefianza, con el fin de hacerle sentir la necesidad

al nifio de querer aprender e incluso superar lo que esta estipulado como objetivo.
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Se hace una reflexion en la que se define como esencial ese factor de estimulacion dentro
del proceso educativo con el fin de poder tener resultados mas visibles. De parte de los docentes
requiere de un compromiso adicional, ya que este proceso le permite cumplir con su rol de
motivador con el estudiante, debe estar acompafiado del factor innovacion con el cual el maestro
dinamizara las estrategias en entornos virtuales de aprendizaje.

Es de vital importancia que se haga una sensibilizacion del proceso, porque en este caso
las matematicas es un area que le va a servir al estudiante no s6lo durante su etapa formativa sino
por el resto de su vida, eso al ser considerada una materia del nicleo comun de formacion.

En la primera intervencion de los docentes, se lograron determinar varios puntos, los
cuales van encaminados a darle una gran importancia a la sensibilizacion. Los maestros destacan
que para lograr encaminar a los estudiantes entorno a adquirir conocimiento, en este caso una
materia que hace parte del ciclo basico (espafiol, sociales, naturales y matematicas), esta en el
cuerpo docente la necesidad de innovar y crear nuevas dindmicas que correspondan a las
necesidades del estudiante actual. Porque de esta forma se podra avanzar en una apropiacion del
conocimiento matematico en los estudiantes sin importar el nivel escolar.

Las matematicas al ser un campo especifico de conocimiento, debe mostrarse de una
forma mas préctica y alejada de lo que ha sido durante muchos afios como el terror de gran parte
de los estudiantes. Debe referenciar y mostrar los aspectos propositivos.

Asi mismo, los docentes referenciaron diversas estrategias validas con respecto al
abordaje que ellos proponen desde su rol en el campo educativo. Ademas, le dieron gran
relevancia en el hecho de involucrar el juego en los procesos de aula, ya que segun ellos sera
algo totalmente beneficioso para la formacion de los nifios y no solo aplica para materias de

componente basico, sino también es aplicable para todas las demas.
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El temor de las matematicas siempre ha estado alimentado en la falta de empatia del
docente con el estudiante, pues se anula totalmente (en ocasiones) la interaccion entre ambas
partes por el miedo a ser regafiado por quizas tener una pregunta equivocada o diferente a la
indicada. Pero esta situacion esta llamada a dar un giro de 180° porque el estudiante es el centro
del proceso educativo, no se puede permitir que el derecho a la educacion se vea coartado por
profesionales de la educacién que no implementan nuevas metodologias y/o dindmicas que
ayuden a darle un respaldo a poder aprender de una forma diferente.

Es importante potenciar la reflexién de los estudiantes sobre la actividad manipulativa (de
informacion y conocimiento) que desarrollan, pues esta reflexién es la base para la construccién
de sus propias ideas matematicas. Por esta razon el papel de los recursos con los que el docente
hace su intervencidon en clase cobra una gran importancia cada vez mayor, considerandose
incluso el interés de tener talleres o laboratorios de matematicas, con los cuales se pueden llegar
a mostrar algo diferente a lo que se piensa, los nUmeros son mas cercanos a las nuevas

generaciones.

Categoria: Creatividad

La creatividad segun los docentes que participaron en la entrevista tiene que dejar de ser
vista como una opcion, pues el docente de la actualidad tiene la obligacion de acudir a tacticas
y/o dindmicas creativas, que incentiven al nifio o al joven en formacion a tener mas y mas
conocimiento. No se puede seguir con la ténica de dictar clases como lo hacian nuestros
profesores hace més de 20 afios, porque de esta forma ya no se va a tener un proceso cercano,

sino mas bien algo lejano que no capta la atencion de los estudiantes.
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Si bien desde la charla de entrevista se identifico como prioridad que la creatividad esté
innata en el docente para poder transmitir el conocimiento de forma apropiada y acomodando
todo entorno a las necesidades educativas actuales, es valido resaltar que también resulta de gran
importancia que esto arroje como resultado que los estudiantes apliquen el factor creativo en el
proceso educativo y posteriormente en su vida. Porque si se define que lo aprendido en clase
Unica y exclusivamente puede ser aplicado y socializado en ambientes escolares, pues
simplemente esta perdiendo el foco principal del ambito educativo el cual es precisamente
aprender para aplicarlo a progreso de todos y cada uno de los estudiantes.

De igual forma, seguin lo expresado por quienes participaron en la entrevista es algo a lo
cual estamos llamados los docentes, a incentivar la creatividad en todos y cada uno de nuestros
estudiantes. En las diferentes areas del conocimiento se debe incentivar a que los estudiantes
tengan una mayor perspectiva con respecto a lo que se aprende en el aula de clase.

En este punto son los estudiantes quienes con base a lo que nosotros como docentes les
aportamos quienes se apropian de todos y cada uno de los contenidos de clase y por lo mismo y
tanto se refleja en ese proceso formativo.

Las matematicas al ser un campo especifico de conocimiento, debe mostrarse de una
forma mas préctica y alejada de lo que ha sido durante muchos afios como el terror de gran parte
de los estudiantes. Debe referenciar y mostrar los aspectos propositivos.

La labor del docente debe ir encaminada precisamente a que el estudiante tenga sentido
de apropiacién y sea participante activo del proceso de formacion. Es en ese punto donde los
docentes aseguran que tiene gran relevancia el aspecto creativo, el cual debe estar inmerso en el
estudiante. Con el fin de que se le facilite el desarrollo de nuevo conocimiento que potencializara

su camino formativo.
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Los procesos de trasformacion de las sociedades han sido constantes a través de la
historia. Actualmente no nos relacionamos o pensamos igual que hace doscientos o quinientos
afios atras. Los cambios sociales, politicos y culturales han transformado algunas ideologias
tradicionales y obsoletas, lo que sucede con las ideas referentes al trabajo y la educacion. Lo
anterior resulta en situaciones en donde el nifio se ve inmerso es contextos complejos, los cuales
implican una intervencion y orientacion para hacerlos mas llevaderos, superables, aceptables y
adaptables de acuerdo con sus necesidades.

Estos espacios y ambientes de aprendizaje resultan necesarios para potenciar la
creatividad para resolver problemas. En ese sentido, promover la creatividad en los nifios y
nifias, contribuyen a la comprensién y reflexion sobre sus experiencias cotidianas, aprender a
explorar, a razonar y cuestionar su entorno en busca de respuestas que necesariamente los
conducen a reconocerse a si mismos y al otro.

Durante los primeros seis afios de vida la persona desarrolla capacidades y habilidades
determinantes para afrontar la vida. La creatividad desempefia un papel fundamental dentro de
este proposito, por lo cual, es indispensable trabajar sobre estas competencias y habilidades para
garantizarle mejores oportunidades de vida a la persona.

De acuerdo con lo anterior, surgen tres inquietudes: la primera de ellas aborda los rasgos
que definen a una persona que expresa creatividad y una que no; la segunda, se halla referente en
las habilidades que debe poseer una persona creativa y; la tercera, se centra sobre las habilidades
que deben ensefiarse y promoverse en las personas.

Por consiguiente, se percibe al sujeto creativo como buscador y explorador; capaz de

crear hipdétesis y de cuestionar, descartar y verificar los métodos que ha seleccionado para dar
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respuesta a su problema, puesto que ser creativo implica descubrir durante el proceso, nuevos
caminos, puntos de vista y nuevas inquietudes.

Sobre como desde el aula se promueve ser creativo, los docentes indicaron que el fracaso
implica muchas maneras de expresar creatividad, la creatividad genera confianza, ya que el
sujeto tiende a tomar un riesgo tras otro para resolver el problema. Implica una transformacion
de una actitud pasiva a una actitud activa.

El sujeto creativo modifica su entorno, su espacio; experimenta, prueba y reconsidera su
pensamiento y planteamientos, reflexionando respecto al problema, es capaz de adoptar una
postura reflexiva ante la situacion. Es capaz de imaginar y de explorar, inventar y modificar,
relacionar y transformar. Estas capacidades y habilidades, caracteristicas del sujeto creativo, se
pueden promover, desarrollar y potenciar dentro del aula, interviniendo desde una estrategia
pedagogica, didactica y ludica, para generar confianza y expresiones creativas en los estudiantes.

El salon de clases se convierte en un espacio estratégico para poder desarrollar
actividades educativas y ludicas que promuevan, de forma eficiente, actitudes independientes y
grupales enfocadas en las capacidades creativas.

La importancia de la creatividad esta en que el nifio/a no solo pueda aportar soluciones
variadas a conflictos, sino de que tenga una mayor adaptabilidad a situaciones nuevas, lo que
asegura que los nifios/as sean mas felices, manifiesten una mejor actitud ante situaciones nuevas
y se sientan menos frustrados a raiz de un posible cambio.

Coémo docentes estamos llamados a incentivar a nuestros estudiantes a que tengan una
construccion argumental propia, que dejemos a un lado procesos de un aprendizaje repetitivo,
con el cual las anteriores generaciones estaban ya acostumbradas pero que no iban en la sintonia

de generar un pensamiento critico-logico.
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Categoria: Analisis ldgico

Una competencia esencial para el desarrollo del nifio es la competencia logica. Potenciar
el aspecto l6gico permite mejores posibilidades a un condicionamiento cognitivo favorable en el
nifio, puesto que se contemplan fundamentos de orden racional que amplian la adquisicion de
conocimientos matematicos y de otras areas. Pero como docentes estamos llamados a que ese no
sea el pilar fundamental en el desarrollo de conocimiento, si bien es cierto que la l6gica es un
soporte, no es recomendable que sea el todo vale del aula de clase, porque debemos partir del
punto que la I6gica no permite una construccion colectiva de conocimiento y hace ver que el
docente es quien tiene la Gnica respuesta y propuesta de solucién.

El docente de la actualidad le da importancia a la l6gica, mas no protagonismo. Puesto
que se busca tener y desarrollar un conocimiento en el que se tenga en cuenta de forma amplia al
estudiante, donde sienta que realmente tiene voz y voto, ademas de darle la oportunidad de
mostrar alternativas de solucion e incentivar al estudiante a buscar alternativas en todas las areas,
pero especialmente en las que intervienen los numeros.

Por su parte, la capacidad y habilidad para trabajar desde el razonamiento I6gico y los
nameros, implica un desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, llegando a ser una
caracteristica fundamental para el bienestar y el desarrollo de los nifios. Desarrollar esta
inteligencia, determina que el nifio y la nifia puedan realizar ejercicios mentales en torno al
calculo, problemas matematicos, suposiciones e hipdtesis, puesto que toda persona viene al
mundo con la capacidad innata para desarrollar este tipo de inteligencia, cuyas variables
dependeréan de una adecuada y pertinente estimulacion.

Sobre la cuestion del por qué promover un pensamiento légico-matematico, se contempla

la necesidad en el nifio de identificar y comprender elementos y situaciones abstractas, de
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razonamiento y de relaciones, ya que estas capacidades tienen una intencién mayor que solo
desarrollar las matematicas como un proceso condicional, lo que implica un mayor interés a
factores personales del estudiante, puesto que el beneficio obtenido le servira para su proyecto de
vida. , potenciando la capacidad para solucionar problemas a medida que reflexiona sobre las
situaciones en donde debe razonar, proponerse logros y valorar las estrategias para alcanzarlos.
Por lo cual, se puede evidenciar un andlisis profundo respecto a las situaciones que experimenta
el sujeto, sus acciones y decisiones. Por lo que se precisa de una adecuada estimulacion para el
desarrollo de esta inteligencia, teniendo en cuenta la etapa de desarrollo en la que se encuentra,
para lograr que el nifio la integre a su cotidianidad; esta estimulacidn debera ser divertida y
significativa, aplicAndola de acuerdo con las habilidades y caracteristicas del nifio.

Sobre las estrategias para trabajar analisis 16gico matematico, en este aspecto los
docentes compartieron algunas de las dindmicas que desde el aula de clase aplican para Ilamar la
atencion de los estudiantes. Son estrategias que le dan un dinamismo a cada una de las sesiones.

Las estrategias dinamizan lo que desde el lineamiento curricular se plantea para cada una
de las clases, es por lo que el hecho de adoptar juegos, actividades de socializacion,
autoevaluacion y demas logra captar la atencion del estudiante lo que hace que sea parte activa
del desarrollo del conocimiento. La inteligencia I6gico-matematica, tiene que ver con la
habilidad de trabajar y pensar en términos de nimeros y la capacidad de emplear el razonamiento
I6gico.

Sin embargo, la inteligencia l6gico-matematica sugiere la trascendencia a otros aspectos
de crecimiento y desarrollo del nifio, puesto que integra capacidades para la comprension,

interpretacion y decision de acuerdo con la situacion a la que el nifio se enfrenta
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Durante los primeros seis afios de vida la persona desarrolla capacidades y habilidades
determinantes para afrontar la vida. La creatividad desempefia un papel fundamental dentro de
este propdsito, por lo cual, es indispensable trabajar sobre estas competencias y habilidades para
garantizarle mejores oportunidades de vida a la persona.

Los docentes también indicaron que la capacidad y habilidad para trabajar desde el
razonamiento logico y los nimeros, implica un desarrollo del pensamiento 16gico-matematico,
llegando a ser una caracteristica fundamental para el bienestar y el desarrollo de los nifios.
Desarrollar esta inteligencia, determina que el nifio y la nifia puedan realizar ejercicios mentales
en torno al calculo, problemas matematicos, suposiciones e hipétesis, puesto que toda persona
viene al mundo con la capacidad innata para desarrollar este tipo de inteligencia, cuyas variables
dependeran de una adecuada y pertinente estimulacion.

El sujeto creativo modifica su entorno, su espacio; experimenta, prueba y reconsidera su
pensamiento y planteamientos, reflexionando respecto al problema, es capaz de adoptar una
postura reflexiva ante la situacion. Es capaz de imaginar y de explorar, inventar y modificar,
relacionar y transformar. Estas capacidades y habilidades, caracteristicas del sujeto creativo, se
pueden promover, desarrollar y potenciar dentro del aula, interviniendo desde una estrategia
pedagdgica, didactica y ludica, para generar confianza y expresiones creativas en los estudiantes.

La creatividad segln los docentes que participaron en la entrevista tiene que dejar de ser
vista como una opcidn, pues el docente de la actualidad tiene la obligacion de acudir a tacticas
y/o dinamicas creativas, que incentiven al nifio/a en formacién a tener mas y mas conocimiento.

La labor del docente debe ir encaminada precisamente a que el estudiante tenga sentido
de apropiacién y sea participante activo del proceso de formacion. Es en ese punto donde los

docentes aseguran que tiene gran relevancia el aspecto creativo, el cual debe estar inmerso en el
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estudiante. Con el fin de que se le facilite el desarrollo de nuevo conocimiento que potencializara
su camino formativo.

Los maestros destacan que para lograr encaminar a los estudiantes entorno a adquirir
conocimiento, en este caso una materia que hace parte del ciclo basico (espafiol, sociales,
naturales y matematicas), esta en el cuerpo docente la necesidad de innovar y crear nuevas
dindmicas que correspondan a las necesidades del estudiante actual. Porque de esta forma se
podra avanzar en una apropiacion del conocimiento matematico en los estudiantes sin importar el
nivel escolar.

Sin embargo, la inteligencia l6gico-matematica sugiere la trascendencia a otros aspectos
de crecimiento y desarrollo del nifio, puesto que integra capacidades para la comprension,
interpretacion y decision de acuerdo con la situacion a la que el nifio se enfrenta.

Las matematicas al ser un campo especifico de conocimiento, debe mostrarse de una
forma mas préctica y alejada de lo que ha sido durante muchos afios como el terror de gran parte

de los estudiantes. Debe referenciar y mostrar los aspectos propositivos.

Encuesta

Se aplico la encuesta con el objetivo de conocer la percepcion de los docentes frente a la
sensibilizacion, creatividad y analisis l6gico, en los estudiantes de tercer grado de primaria a
partir de su experiencia en el area de matematicas, con el fin de identificar las problematicas y
posibles estrategias para mejorar el razonamiento matematico.

Categorias: Sensibilizacion

Los docentes consideran que es importante despertar el amor hacia esta area esencial, que

hace parte del desarrollo de nuestras actividades diarias. Para que vea en ella una herramienta
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practica mas no como una materia aburrida y dificil; es por ello que es relevante sensibilizar al
estudiante en el proceso educativo frente a las matematicas. La sensibilizacion ayuda a que el
nifio se apropie de dicho aprendizaje, lo motiva a formar parte activa del proceso y se logra un
ambiente de trabajo favorable.

Dentro de las estrategias que aplica a los estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el
temor por las matematicas, resaltan que se busca que sean estrategias llamativas como: juegos
didacticos, de secuencias numeéricas, juegos de escaleras, juegos de concéntrese con operaciones
matematicas. Cabe aclarar que la pandemia permitio y a su vez obligé a buscar herramientas
pedagdgicas a través de la virtualidad, como, por ejemplo, los juegos de memoria 0 matematicos,

en donde le permite al estudiante analizar y desarrollar ciertas operaciones matematicas.

Categoria: Creatividad

Frente a la importancia de la creatividad en las actividades de aula, los docentes afirman
que la creatividad es esencial en todos los ambitos de la vida, y en el aula es fundamental porque
es alli donde se construye en el estudiante bases para ser practicos y recursivos en su vida. En el
aula permite que tengan en cuenta diferentes puntos de vista y procesos de solucion a otras
situaciones. Entre las actividades que aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en
los estudiantes, se encuentran, juegos matematicos, competencias con estimulos, uso de la
tecnologia, juegos didacticos, musica, videojuegos educativos, cuentos, dibujos, juegos de roles
y CONCUrsOs.

También es importante despertar la creatividad en los estudiantes, dado que es esencial

por que una persona creativa tiene ventaja en la solucién de problemas o situaciones que se
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puedan presentar a diario, al igual es mas receptivo a aprender y buscar estrategias para trasmitir
aquello que le inquieta o sabe.

La creatividad es una habilidad que se puede desarrollar en el salén de clase mediante:
hacer que los estudiantes busquen soluciones por si solos a problemas matematicos, modificar la
distribucion del aula, brindarle a la hora de la evaluacién una retroalimentacién, hacer que los
estudiantes por un dia sean los encargados de transmitir el concepto, generar palabras que solo se
puedan usar dentro del aula de clase.

Dentro de las aulas de clase se incentiva la creatividad de diferentes maneras, por
ejemplo, si se desarrolla alguna actividad de forma creativa, buscando métodos y estrategias
frente de ellos, se puede incentivar a que imiten, y segundo, a identificar en cada estudiante que
tema en concreto le apasiona o lo disfruta y a partir de esto incentivarlos a desarrollar y mostrar
su creacion. También se utilizan estrategias més especificas como el desarrollo de motricidad
fina a partir de manualidades, lectura de situaciones o problemas donde se busquen soluciones.

Categoria: Analisis logico

El analisis 16gico en las actividades es muy importante, ya que permite que el estudiante
desde muy temprana edad desarrolle su saber matematico desde el razonar y su andlisis. Ayuda a
pensar al estudiante con mayor correccion, claridad, orden y a cuestionarse constantemente
acerca de lo que es y de lo que tiene a su alrededor. Las actividades que requieren cualquier tipo
de analisis permiten el desarrollo cognitivo del estudiantado, es de mucha importancia utilizar
diferentes tipos de actividades, en donde se le obliga al estudiante a desarrollar la I6gica, y a su
vez su nivel cognitivo va subiendo de nivel.

De igual forma, frete a la relevancia del analisis l6gico en la labor docente, los docentes

indican que cada docente tiene un compromiso ético buscar que sus estudiantes puedan
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desarrollar el anélisis 16gico no tan solo para las operaciones matematicas dentro del aula de
clase sino también para las competencias de su vida diaria. La l6gica es muy relevante en la labor
docente porque permite al estudiante resolver problemas de su diario vivir utilizando su
inteligencia y con el apoyo de algunos conocimientos adquiridos en las diferentes areas podran
obtener nuevos inventos.

Y respecto a las estrategias, se sefialan algunas como emplear actividades donde ellos
puedan identificar, comparar, clasificar y solucionar problemas matematicos. También a través
de la observacion directa, analisis descriptivo al desarrollo I6gico. De igual manera, entre las
estrategias esta permitir al estudiante manipular y experimentar con diferentes objetos para
establecer relaciones, emplear actividades para identificar, comparar, clasificar diferentes objetos
de acuerdo con sus caracteristicas, generar ambientes adecuados para la concentracion y la
observacion, plantear situaciones de reto o esfuerzo mental, animarlos a imaginar posibilidades y
establecer hipotesis.

A partir de las respuestas de los docentes, se hace una reflexién en la que se define como
esencial ese factor de estimulacion dentro del proceso educativo con el fin de poder tener
resultados més visibles. De parte de los docentes se requiere de un compromiso adicional, ya que
este proceso para que logre cumplir con su rol de motivador con el estudiante, debe estar
acompafiado del factor innovacion con el cual el maestro dinamizara las estrategias entorno a
entornos virtuales de aprendizaje. El pensamiento Logico-Matematico esté relacionado con la
habilidad de trabajar y pensar en términos de nimeros y la capacidad de emplear el razonamiento
I6gico.

La capacidad y habilidad para trabajar desde el razonamiento l6gico y los nimeros,

implica un desarrollo del pensamiento 16gico-matemaético, llegando a ser una caracteristica
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fundamental para el bienestar y el desarrollo de los nifios. Desarrollar esta inteligencia,
determina que el nifio y la nifia puedan realizar ejercicios mentales en torno al céalculo, problemas
matematicos, suposiciones e hipotesis, puesto que toda persona viene al mundo con la capacidad
innata para desarrollar este tipo de inteligencia, cuyas variables dependeran de una adecuada y
pertinente estimulacion.

Como docentes estamos llamados a que ese no sea el pilar fundamental en el desarrollo
de conocimiento, si bien es cierto que la ldgica es un soporte, no es recomendable que sea el todo
vale del aula de clase, porque debemos partir del punto que la lI6gica no permite una construccion
colectiva de conocimiento y hace ver que el docente es quien tiene la Gnica respuesta y propuesta
de solucién.

Las matematicas al ser un campo especifico de conocimiento, debe mostrarse de una
forma mas préctica y alejada de lo que ha sido durante muchos afios como el terror de gran parte
de los estudiantes. Debe referenciar y mostrar los aspectos propositivos.

El docente de la actualidad le da importancia a la l6gica, mas no protagonismo. Puesto
que se busca tener y desarrollar un conocimiento en el que se tenga en cuenta de forma amplia al
estudiante, donde sienta que realmente tiene voz y voto, ademas de darle la oportunidad de
mostrar alternativas de solucion e incentivar al estudiante a buscar alternativas en todas las areas,
pero especialmente en las que intervienen los numeros.

De acuerdo con lo anterior, surgen tres inquietudes: la primera de ellas aborda los rasgos
que definen a una persona que expresa creatividad y una que no; la segunda, se halla referente en
las habilidades que debe poseer una persona creativa y; la tercera, se centra sobre las habilidades

que deben ensefiarse y promoverse en las personas.
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En la siguiente Tabla se establece el proceso de triangulacion segun las categorias de

analisis:

Tabla 2.

Tabla de categorizacion

Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas
SENSIBILIZACI Lafase de No obstante, La Sensibilizaci6  La
ON sensibilizaci6 las etnomatematic ndepadresy  sensibilizacio
La sensibilizacion  n consiste en investigacion a hace parte de madres de n debe ser el
se asocia a los dar a conocer es han los procesos familia primer paso
estimulos que se las lineas mostrado del costarricenses: en la
pueden recibir a bésicas del gue, aunque  pensamiento (para qué ~
través de los proyecto las personas  personal, de sirve la ensenanza,
cinco sentidos (secuencia reciban crear matematicaen  CON el fin de_
(tacto, olfato, didactica), asi mateméatica  productos la vida hacerle sentir
vision, audiciéony  como las por afiosen  socioculturales cotidiana? la necesidad
gusto) y que de aportaciones  laeducacion y degenerar  (articulo de al nifio de
algin modo cientificasde  obligatoria,  ciencia, son investigacion)  querer
activan el cerebro investigacion  no siempre procesos que (Meza- aprender e
despertando es que tienen clara  fluyen en Cascante, y incluso
emociones, muestran la continua otros, 2020) superar lo que
generando aquellas importancia  evolucién, y esta
sentimientos, actuaciones y lautilidad  contindan Actividades estipulado
logrando de excelencia dela vigentesen la  pedagdgicas,
estimular una gue han matematica realidad manualidades, COY“O_
parte emocional demostrado (Corbalan cotidiana; es las cuales objetlvc_).
de si mismos; promoverel  Yuste, en este sentido  permiten Es de V'tal_
Cadaunadelas  éxitoescolar  Cofré, & que los sensibilizara ~ Importancia
actividades y la mejora Tapia A, consideramos  los padresde  que se haga
ludico- de la 2006, 2011).  vivos. ( familiay una
pedagdgicas, en convivencia  El autor Albanese, posteriormente  sensibilizacio
las que se permita  para todos los manifiesta Santillan, & a los nifos n del proceso,
la integracion, nifiosy nifias  que, aunque  Oliveras, sobre la porque en
interaccion y la en contextos  por afios las  2014) importnciade  aste caso las
confianza en si plurales y personas Segun lo las mateméaticas
mismos, ayudaa  diversos. reciban expresado por  matematicas .
sensibilizar el La conocimient  las autoras se  en nuestra €S un area que
concepto que se sensibilizacio o de las puede analizar  vida cotidiana levaa Servir
tiene de las nconstituye  matematicas, y confirmar y cémo estase &l estudiante
matematicas. el proceso no siempre  unavez mas ve plasmada no sélo
opuesto, ya tienen clara  que las en toda la durante su
que consiste  su utilidad matematicas interaccion etapa
en el en la vida hacen parte gue existe formativa
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Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas
aumento de  cotidiana. fundamental como sino por el
la respuesta Por ello se del desarrollo  integrantes de  resto de su
de un elabora la intelectual de  unasociedad.  yjida, eso al
organismoa  secuencia cada uno de ser
un estimulo didactica que quienes hacen considerada
por la mera plantea parte de un .
presentacion  actividades proceso de una rr]aterla
de este. Es ludicas que  educacién; ya del n’ucleo
decir, llegar a  buscan que esto comun _d,e
un estado de  sensibilizar ~ permite tener formacion.
activacién al estudiante  lo que ellas
cada vez enla denominan
mayor al importancia  una continua
recibir un y utilidad de  evoluciény
tipo de las por ende estar
estimulo. matematicas.  vigentes en
Por mediode Segun lo una sociedad
actividades expresado en que exige de
ludicas que esta cierto modo
estimulen los  investigacion tener el
sentidos, y , Se puede conocimiento
que sean inferir los para poder
vivenciales padres de interactuar con
como familia son los demés.
herramienta  un factor Si esto lo
pedagdgica fundamental  llevamos al
para en el proceso  desarrollo de
fortalecer el formativo, la presente
razonamiento yaqueellos  tesis, es de
matematico como vital
en los nifiosy orientadores  importancia
las nifias y permiten que que el
mediante el el nifio concepto de
juego, se aprenda de etnomatematic
pretende forma a esté presente
recuperar los  practicacon  desde la
conocimiento el apoyo del  primera
s que los docente en el infancia, esto
nifios tienen  plantel con el fin deir
adquiridos educativo. adaptando a
sobre las las nuevas
regularidades generaciones y
del sistema de darle mayor
de relevancia al
numeracion a pensamiento
lo largo de matematico.

primero y
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Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas
segundo
grado.
Con estas
actividades se
pretende que
los nifios y
nifas
aprendan
desde su vida
diaria a
gjercer roles,
a ser
independient
es a explorar
el entorno a
realizar tareas
de principio a
fin en donde
desarrollen la
voluntad, la
autodisciplin
a, la
concentracio
nyla
confianza en
si mismos.
CREATIVIDAD Enelaulade Montessori A Piagetsele  Lacreatividad EI docente de
La creatividad es  clase se observo una  ha criticado es una la actualidad
la capacidad para  plantea la sensibilidad  principalmente caracteristica  tjene la
crear nuevas ideas implementaci especial del ~ por sus ideas inherente al obligacion de
con un propésito  6n de nifio para concernientes  ser humano, acudir a
determinado. Las  estrategias observar 'y a lanaturaleza  susceptible de L -
personas con enfocadas absorber cualitativa del  ser estimulada ta}ct,lca.s ylo
perfiles creativos  hacia el uso todo cuanto  desarrollo por el entorno, dlnar_nlcas
suelen ser de material lerodeaen  cognoscitivo.  familiary Creativas, que
personas con didactico. su ambiente  (Linares, social del incentiven al
mente activa, Actividades  inmediatoy  2007) nifio. Entodo  Nifio o joven
observadoras, ludicas con ladenomind Eneste punto  ser humano en formacion
auténticas, base a las “la mente la teoria del existe el atener masy
originales, situaciones absorbente”.  desarrollo impulso de mas
emocionales, problemas Estaesla cognitivo de experimentar,  conocimiento.
sensibles, suelen  que vive la capacidad Piaget, indagar, L a labor del
abstraerse, entre poblacién Unica de especificauna  relacionar, en docente debe
otras estudiante de  cada nifio de  serie de definitiva, de . -
caracteristicas. la institucién ~ tomar su comportamien  crear. Segun IFenc aminada
La creatividad es  educativa, Es ambiente y tos que los Dacey, el nifio precisamente
la capacidad de poreso que  aprender nifios tienen de educacion @ queel
recomponer o se involucran  como dentro del infantil se estudiante
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Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas
rearmar actividades adaptarse a proceso encuentra en tenga sentido
novedosamente la  de trabajo de  él. (Método  educativo y un periodo de
informacion de la  la granjay Montessori,  alli se ve critico donde  gapropiacion y
que se dispone. construccion, s.f) inmersa la se realiza el sea
Porello cadauna lascualesse  Segun lo creatividad, mayor participante
de las actividades complementa  expresado como un desarrollo .
ludicas mediadas  ncon juegos  por factor neuronal en el activo del
por el juego y la de clase Montessoriy fundamental ser humano. Si  ProCeso ,de
elaboracion de (legos, dados, desde mi en el en este formacion. Es
manualidades fichas con conocimient  desarrollo de  periodo en ese punto
permite en los ndmeros, 0 COMo la dindmica de  existen donde los
nifios desarrollar  fichas docente de la  clase. presiones docentes
la creatividad. geometricas,  primera La externas aseguran que
regletas infancia, se investigacion  autoritarias, el tiene gran
numéricas,  puede verla  cualitativa pensamiento relevancia el
pelotas de pin importancia  tiene como creativo aspecto
pon, tiro al de un buen caracteristica decrece. tivo. el
blanco, manejo del principal el (Cemades creativo,
ruletas, bolos  proceso hecho de Ramirez, cual d_ebe
y formativo estudiar las 2008) estar inmerso
calculadoras) con losmés  cualidades del  De lo enel
Hay que pequefios. plblico mencionado ~ estudiante.
sensibilizar al  En este objetivo por anteriormente
nifio en el punto se encimade los  por la autora
proceso puede ver resultados se puede
educativo como numéricos; y complementar
para formadores  esque deesta que los
incentivar en  hacer uso de  forma se educadores
ellos el factor  los recursos  puede percibir  son
creativo, el didacticos, de forma conscientes
cual le los cuales directa la del desarrollo
ayudara en van a formaen que intelectual que
un futuro a permitir que  los estudiantes  deben tenerlos
corto plazo, el nifio se se apropian de  nifios en el
poder interese aun  los conceptos  proceso
buscarle mas en los en el proceso formativo, es
solucién alas  conceptos, de formacion ~ por eso que
situaciones métodos y y c6mo nacen
que se le aplicabilidad involucranen  proyectos
presentenen  entodaslas  su quehacer como este, que
el acontecer  areas del diario el factor buscan
diario de sus  conocimient  creativo, el mediante
vidas. 0, cual puede actividades
De esta especialment  estar enfocado  ludicas
forma een las en cualquiera  estimular la
brindarles la  matematicas. de las &reas de  creatividad del
oportunidad La mente conocimiento.  nifio.
de tener un absorbente
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Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas
pensamiento  hace En la primera
critico referencia a infancia cobra
respectoalo esa un papel
gue veny capacidad especial, por
ademas de que tiene el ser la base del
poner en nifio de desarrollo
préctica la imitar o el cognoscitivo.
creatividad llamado Por eso es de
en la “efecto vital
resolucion de  espejo” importancia
problemas de  proceso en el gue en esta
los entornos  cual el nifio etapa el nifio
gue rodean al imitay toma desarrolle la
nifio en como propio creatividad en
formacion. lo que ve en Su maximo
su entorno. nivel.
ANALISIS Situaciones La Teoriade Se considera Las Teorias Potenciar el
LOGICO problema; se  las importante, Dualistas aspecto logico
El anélisis l6gico  plantean Inteligencias  pues, analizan al ser  permite
consiste en la actividades Mudltiples. enmarcar los humano como  mejores
descomposicién de acuerdo Howard planteamiento  si fuera un posibilidades a
mental del objeto  con el Gardner s psicoloégicos  compuesto de  un
investigado en sus entorno de enfatiza el de ensefianza/ dos tipos de condicionamie
partes cada uno de hecho de que aprendizaje sustancias, una nto cognitivo
componentesy es  los niflosen  todas las que permitan  sustancia favorable en el
un método para formacion: inteligencias  reconocer material y una  nifio, puesto
obtener nuevos granjas, son coémo el sustanciano-  que se
conocimientos. ventas, igualmente alumnado material contemplan
Segun sea el construccion  importantes.  accede al (mental o fundamentos
caracter del objeto y agricultura.  El problema  conocimiento  espiritual), con de orden
investigado, el Cadaunade esqueel matematicoy  comportamien racional que
analisis adquiere  las sistema qué papel tosy amplian la
formas distintas. actividades se  escolar no juegan los dos  propiedades adquisicion de
Con las enmarcan en  las tratapor  procesos en distintas. conocimientos
actividades las vivencias  igual y ha modos directo  (Frapolli, matematicos y
ludicas mediadas  particulares entronizado e inverso en 2000) de otras areas.
por el juego, se de cada una las dos esa
pretende que los de las primeras de  construccion.  Segun lo La capacidad y
nifios y nifias sean  familias. la lista, (la (Ramos, 2000) expresado por  habilidad para
analiticos. Conocer el inteligencia  De lo anterior ~ Frépolli, este  trabajar desde
entorno de l6gico - se puede tipo de teorias el
cada uno de matematicay inferiracerca  duales razonamiento
los la de la analizan a I6gico y los
estudiantes, inteligencia ~ importancia profundidad al nameros,
permitird al linguistica) que tienen los  ser humano, implica un
docente hasta el planteamiento  de esta forma  desarrollo del
mediador punto de s psicolégicos  se logra pensamiento
poner en negar la respecto al comprender su  légico-
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Categorias Investigacio Teobrico 1 Teobrico 2 Investigacion  Respuestas de
n es las entrevistas
Maestrante comparativas

préctica existenciade proceso de comportamien  matematico,
diversas las demas. formacion. En  to, el de su llegando a ser
estrategias (Villatoro) el cual el entorno 'y una
gue vayan Segun lo docnete como  adicional a caracteristica
enfocadas a mencionado  mediador se esto desde el fundamental
fortalecersu  porelautor daalatareade auladeclase, parael
conocimiento  Gardner, las  hacer un sus bienestar y el
en todas las inteligencias  seguimiento al  necesidades desarrollo de
areas del maultiples estudiante y de  educativas. los nifios.
saber, en este  son acuerdi asu Pues, asi como
caso puntual  consideradas evolucion se entiende
en lo que de gran analizar si se que no todos
tiene que ver  relevanciaen estadono los seres
con las el desarrollo  cumpliendo el  humanos son
matematicas. educativo,a  objetivo de iguales, hay

esa labor que cadaunadela que entender

los docentes  estrategias que los

realizan
desde las
aulas de
clase, en el
cual los
educadores
analizan a
todos sus
estudiantes
de forma
individual
para lograr
conocer las
necesidades
y/o dudas
que tengan
los
educandos.

aplicadas en el
aula de clase.

estudiantes
requieren un
acompafiamie
nto en el cual
el docente
como
mediador del
proceso pueda
analizar a cada
uno de los
chicos y su
comportamien
to.

De acuerdo con los resultados analizados es pertinente dar dimensiones profundas a las

categorias establecidas dentro de esta propuesta con el fin de entablar relaciones en cuanto a la

teoria y los antecedentes aqui expuestos.

Respecto a la categoria sobre la sensibilizacion, se han construido acuerdos en funcion a

las dinamicas y estrategias integradas para mejorar y fortalecer el razonamiento matematico a
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partir de una secuencia didactica desarrollada a través del juego y mediadas por las TIC, puesto
que, desde la perspectiva de los docentes entrevistados, en situaciones dentro del aula se
manifiestan claros casos en que la sensibilidad para orientar una clase de matematicas del
docente hacia el estudiante no llega a darse, o resulta que el estudiante tampoco logra conectar
con la manera como se ha construido el tema o la estrategia para la misma.

En ese sentido, el juego, como mediador, nutre y da una vision diferente en cuanto a
poder abordar un tema, una clase, situacion que se muestra conectada a Ausubel, Novak y
Hanesian (1983), cuando proponen que el juego aparece como un disparador sobre los temores
del estudiante, sobre la voluntad de participar y comprender la finalidad de las matematicas;
ademas, media sobre las dudas del docente y el como lograr esa empatia en sus estudiantes hacia
las matematicas y lograr que se integren y participen en las actividades sin sentirse obligados o
vulnerables.

De igual manera, también es importante comparar los trabajos que tienen conexién con la
categoria de la sensibilizacion, asi, propuestas didacticas a nivel nacional como Parra (2017),
quien establece que a partir de estos proyectos se promueve un nuevo vinculo entre docente y
estudiante, llegando a disipar los miedos y temores sobre los temas y la voluntad de participar o;
Buitrago (2009), quienes alcanzan a exponer un impacto significativo en cuanto a la
sensibilizacion del desarrollo de actividades y contenidos dentro de las clases, permiten sefalar,
de alguna manera, que es posible mediante el juego sensibilizar a los actores implicados en esta
problemadtica; tal como se refleja en la respuesta de un docente para la encuesta realizada en esta
propuesta, al decir, sobre la sensibilizacidn, que es importante “despertar el amor hacia esta area
esencial, que hace parte del desarrollo de nuestras actividades diarias. Para que vea en ella una

herramienta practica mas no como una materia aburrida y dificil”.
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Tomando en cuenta la reflexion del docente, sus palabras concuerdan con lo establecido
con Brousseau (2007), quien asegura que “son los comportamientos de los estudiantes los que
revelan el funcionamiento del medio, considerado como un sistema. Lo que se necesita
modelizar, pues, es el medio” (p. 15), en ese sentido, el juego entra a cumplir un rol fundamental
dentro de los objetivos propuestos para intervenir sobre el problema planteado, y como medio de
estrategia y de ensefianza para generar confianza y motivacion en el estudiante, aspecto que
concuerda con la filosofia de Paul Ernets (citado por Silva, 2003), para quien se debe tener en
cuenta —sensibilizar- “la naturaleza, justificacion y génesis tanto del conocimiento matematico
como de los objetos de las matematicas, las aplicaciones de éstas en la ciencia y en la tecnologia,
y el hacer matematica a lo largo de la historia.” (Silva, 2003, p. 12).

En la categoria referente a la creatividad, se ha expuesto que la misma hace parte de la
naturaleza del hombre, al igual que el juego (Piaget, 1991), la creatividad plantea todo un
panorama nuevo para el desarrollo de las clases dentro del aula. Desde este punto de vista, los
docentes entrevistados apuntan hacia una renovacion, una actualizacion de las estrategias y
dinamicas para abordar los temas y las clases que todavia conservan rasgos tradicionales como la
clase magistral, por ejemplo. Teniendo en cuenta a Garcia y LIull (2009), en “El juego infantil y
su metodologia”, se evidencia seis dimensiones que inciden en la construccion de la
personalidad: Fisico — Motor, Intelectual, Creativo, Emocional, Social, Cultural.

De esta manera, si se tiene en cuenta la naturaleza creativa del nifio desde Piaget (1991) y
Vygotsky (1934), en relacion con la dimension de la creatividad para el desarrollo de la
personalidad de Garcia y Llull (2009), se contempla un importante ejercicio en la idea de
promover un cambio de paradigmas educativos tradicionales hacia nuevas formas y medios para

llevar a cabo estrategias de ensefianza y de aprendizaje dentro del aula, inquietud expuesta por
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los docentes aqui reflejadas en la entrevista y en la encuesta, en la cual se logra definir un
propdsito para el desarrollo de esta dimension, en palabras del docente, el desarrollo de la
creatividad “tiene ventaja en la solucion de problemas o situaciones que se puedan presentar a
diario, al igual es mas receptivo a aprender y buscar estrategias para trasmitir aquello que le
inquieta o sabe”, construyendo ademas la confianza e identidad, conceptos ligados
profundamente con el desarrollo de la personalidad y la naturaleza del ser.

El anélisis l6gico, aparece como una categoria que comparte un gran vinculo entre el
docente y el alumno, puesto que al igual que las anteriores, implica que el docente tenga una
participacion activa, pues €l al igual que sus estudiantes debe sensibilizarse y ser creativo como
modelo y ejemplo. De esta manera, para el docente el analisis l6gico es un elemento
fundamental, no solo para las matematicas sino para todas las areas y aspectos cotidianos en la
vida, y el cual complementa otros aspectos y capacidades que el nifio —el estudiante- debe
desarrollar en los procesos de construccion de conocimiento. Con esta perspectiva, se haya una
relacion en concordancia a los Fundamentos de la teoria de Ausubel y la influencia de Piaget,
puesto que especifica la importancia del razonamiento deductivo y el aprendizaje significativo -
ligados al analisis l6gico-, los cuales motivan —al docente- a intervenir con nuevas estrategias de
ensefianza que tenga en cuenta las necesidades del estudiante.

De igual manera, para Montessori (citada en ACRBIO, 2015, pérr. 2), el juego y la
estimulacion inciden en el desarrollo del cerebro, promoviendo el analisis, la resolucion de
problemas, ademas de autodisciplina, independencia e iniciativa. Tomando en cuenta lo anterior,
y en comparacion con lo referido por los docentes respecto al analisis 16gico, se refleja en la
entrevista una relacion en torno a la valoracion de su labor docente, en cuyo andlisis se

contempla como un aspecto fundamental para el desarrollo y el bienestar cotidiano del nifio (a),
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en el cual, y de acuerdo con Montessori, se promueven la inteligencia y la estimulacién en los
menores, contribuyendo a la construccidn del conocimiento, asi como al desarrollo de las
habilidades y capacidades matematicas, para deducir, crear y resolver hipotesis, respecto a
situaciones comunes de la vida y de orden Iégico-matematico.

De acuerdo con lo anterior, un acercamiento bastante interesante respecto a la categoria
de analisis l6gico, la perspectiva del docente y lo relacionado con Montessori, se refleja en Groos
(1902), quien encuentra una interesante relacion entre el juego y la psicoldgica especial, puesto
que propone que vincula al juego desde su fendmeno mediador en el desarrollo del pensamiento
(Rodriguez, 2008), aspecto que se muestra evidenciado en la interpretacion del analisis l6gico de
la presente propuesta, ya que acuerda desde el punto de vista de los docentes que, y desde una
mirada de los lineamientos curriculares, el hecho de adoptar juegos, actividades de socializacion,
autoevaluacion y demés logra captar la atencion del estudiante lo que hace que sea parte activa
del desarrollo del conocimiento, por ende, de un desarrollo de sus capacidades l6gico-
matematicas.

Para concluir, se atiende a la importancia y el aporte que estas categorias: sensibilizacion,
creatividad y analisis l6gico, brindaron a la presente propuesta basada en una intervencion
mediada por un componente digital, actividades ludicas, teorias y antecedentes sobre el juego y
los fundamentos de los principales pensadores en torno al tema del juego y el desarrollo del
conocimiento, como Piaget, Vygotsky y Montessori, que si bien conservan algunas diferencias
entre si, sus aportes logran abrir una conversacion sujetos a las problematicas aqui sefialadas
desde los supuestos, los objetivos a lograr y desde la voz de quienes participaron en esta
propuesta. Cabe sefialar también, que en este debate se hayan brechas y dificultades de interés,

como las limitaciones reflejadas por parte de los docentes al no poder describir méas de dos o tres
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actividades ludicas que implementen en sus clases; como la falta de empatia en situaciones
complejas cuando el estudiante manifiesta desconocimiento o temor a la hora de resolver un
problema o; como el poco interés por promover el juego no como una sola actividad recreativita
sino como una herramienta de naturaleza humana para la construccion del conocimiento, en
definitiva amplian el panorama de estudio.

Finalmente, en relacion con las inquietudes reflejadas por los docentes en torno a la
importancia del desarrollo de estas tres categorias no solo para las clases sino para la vida, se
encuentra un didlogo conveniente a partir de Russel (1970), quien “el juego es una actividad
generadora de placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella si no por si misma”
(Castillo, 2016, p. 15), se puede apreciar que el juego puede promover autovaloraciones en torno
a las actividades en clases —y en la cotidianidad-, en donde el individuo se encuentre y encuentre
un valor sensibilizador, creativo y l6gico a las actividades propuestas por el docente, como a
otros fendmenos sujetos a su vida; en palabras del docente: “implica transitar por caminos
nuevos. Cambiar la mirada, cambiar el punto de vista”; la anterior mirada del docente concuerda
tanto con la l6gica de Piaget, Vygotsky, Montessori y Russell, por ejemplo, quienes investigaron
y ampliaron las ideas en torno al juego, la didactica, la pedagogia, la psicologia infantil y el
crecimiento y desarrollo del individuo integradas al campo educativo en la actualidad por
pensadores como Rodriguez (2008) y Castillo (2016), quienes abren el debate en la pertinencia
de tener en cuenta estas teorias para la solucion de problemas presentados en el aula'y cémo
lograr vincularlas si se encuentra necesario; en ese sentido, la presente propuesta se percibe
interesante al poder hallar factible una integracion, disefio y presentacion de una estrategia

innovadora mediadas por el juego, logrando la aceptacion de los docentes y con resultados que
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evidencian la orientacion y valoracién de las teorias planteadas y abordadas para la
identificacién, comprension y resolucién de los objetivos.

De esta forma, se ha realizado un didlogo en donde flucttan algunas de las principales
ideas de autoridad otorgadas por pensadores como Piaget o Groos, cuyos aportes aun
permanecen vigentes y que son de gran ayuda para encaminar un proyecto de esta procedencia.
De igual manera, y para concluir este capitulo, cabe resaltar el interés de tanto tedricos-
investigadores como de docentes, cuyos trabajos también fueron tenidos en cuenta para los fines
de la investigacion, en torno a la propuesta del juego como modelo educativo pertinente y

necesario para el desarrollo l6gico, cognitivo y social de los nifios y nifias.
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Conclusiones y Recomendaciones

A continuacion, se presentan algunas conclusiones y recomendaciones que se consideran
pertinentes y necesarias para valorar las observaciones, analisis y procesos expuestos en la

investigacion llevada a cabo.

Conclusiones

La elaboracién de este tipo de trabajos, me permite reflexionar sobre si la secuencia
didactica con actividades ludicas mediadas por el juego y la manipulacion de material concreto
son efectivas a la hora de motivar, desarrollar habilidades analiticas, criticas y generar
aprendizajes significativos en los nifios y nifias, concientizarnos sobre la importancia de escoger
una estrategia que sea conveniente y acertada para ensefiar matematica y que tenga un impacto
positivo entre los nifios y nifias, permitiéndoles relacionar, usar y aplicar las matematica con las
situaciones que se les presentan en su diario vivir.

De esta forma, y en cuanto a la pregunta problema ¢De qué manera las actividades
ludicas fortalecen y promueven el desarrollo del razonamiento 16gico matematico en nifios y
nifias del grado tercero de primaria de una institucion educativa del municipio de Lebrija,
Santander? Se concluye que en definitiva, como se contempla desde la teoria y los antecedentes,
integrar actividades ludicas, juegos, dinamismo y creatividad a las clases despierta el interés en
los estudiantes, promoviendo la necesidad de descubrir, conocer, interpretar y resolver
situaciones y problemas que tienen un significado para su formacion humana, sociocultural y

educativa, puesto, y de acuerdo con Piaget y otros autores, el juego es un entrenamiento para la
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vida, que promueve el desarrollo de maltiples capacidades, tanto cognitivas, psiquicas como de
pensamiento légico.

Respecto al objetivo general, orientado a disefiar una secuencia didactica que fortalezca
el razonamiento matematico, mediante actividades ludicas mediadas por el juego, en los nifios y
nifias de tercero de basica primaria de una Institucion rural del municipio de Lebrija, Santander;
se establece desde una valoracién positiva puesto que el disefio de la cartilla de la secuencia
didactica Paso a Paso como soporte didactico para el desarrollo del pensamiento I6gico en el
aula, contribuyd a fortalecer y promover nuevas estrategias por parte de los docentes para sus
clases. Lo anterior se contempla en el analisis de los instrumentos en donde los docentes logran
configurar de igual manera categorias necesarias para llevar a cabo una secuencia didactica:
sensibilizacion, creatividad y pensamiento ldgico.

Por lo tanto, se concluye que el trabajo hacia el disefio de una secuencia didactica aporta
e impacta progresivamente en los procesos de aula llevados a cabo por el docente, permitiendo
ser una herramienta de apoyo y valoracion de actividades y estrategias innovadoras que
fomenten el criterio en los estudiantes y sus capacidades para resolver problemas.

En cuanto a los tres objetivos especificos, dirigidos a identificar las actividades ludicas
que desde la teoria evidencien el razonamiento matematico, adaptar las actividades ludicas a un
contexto rural fortaleciendo el razonamiento matematico y disefiar una cartilla didéctica para el
docente, implementando el paso a paso de la secuencia didactica, en los nifios y nifias de tercero
de bésica primaria de una institucion rural del municipio de Lebrija, Santander; se puede
concluir, que en efecto, todo lo que integre ludica, orientacion, creacidn, expresion y diversion
aprendiendo, conduce a mejoras significativas en los desempefios académicos, puesto que estas

actividades orientadas a estimular e incentivar, como ya las mencionadas en el Paso a Paso,
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aportan un ambiente nuevo para el aprendizaje, asi como nuevos espacios diferentes al aula de
clase, momento que despierta el interés por participar y por aprender desde el mundo del nifio.

De igual manera, también se evidencio que los problemas en la ensefianza y el
aprendizaje de la matematica se deben principalmente a la falta de motivacion y la falta de
compromiso de parte de los involucrados en el proceso, llevando a los nifios y nifias a
desmotivarse en su aprendizaje. Ademas, si no se tiene en cuenta su entorno, el aprendizaje deja
de ser significativo tornandose aburrido, monotono, dificil, sin sentido para su vida, por lo tanto,
poco necesario para el futuro.

Teniendo en cuenta las referencias citadas para evidenciar la pertinencia de la propuesta
de ensefianza se puede decir que el disefio, elaboracidn y desarrollo de la secuencia didactica
enfocada, en fortalecer el razonamiento matematico puede generar resultados positivos y
satisfactorios tanto para el docente como para los nifios y nifias. Aunque esta estrategia de
ensefianza requiere y demande mayor esfuerzo, tiempo, preparacion y dedicacion, en este caso,
se cree que logrard aumentar la motivacion, el interés de los nifios y nifias hacia las matematicas,
por participar investigar, leer, razonar, realizar y entregar puntualmente tareas, talleres y demas
actividades asignadas individual y grupalmente.

Teniendo en cuenta las tesis tomadas como referencia, los juegos matematicos motivan el
aprendizaje significativo, ya que mediante el trabajo en equipo se estimula la creatividad e
imaginacion de manera espontanea, lo cual facilita el razonamiento y comprension del enunciado
de la situacion presentada.

El llamado es que los docentes estén siempre abiertos a tener y adoptar nuevas didacticas en
el aula de clase, aprovechando las nuevas tecnologias y herramientas que estan al alcance de

todos.
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En la elaboracion de la secuencia didactica se incluyeron actividades lddicas que
mediadas por el juego favorecen el razonamiento matematico en los nifios y nifias de tercer grado
de basica primaria, tal como se registrd en cada una de las referencias citadas para evidenciar la
pertinencia de cada una de las actividades.

En la adaptacion de las actividades se tuvo en cuenta el contexto en el que viveny se
desenvuelven los nifios y nifias. Por lo tanto, las actividades hablan de un contexto rural. En la
elaboracion de la cartilla para el docente, se presenta el paso a paso, los materiales necesarios, la
organizacion del grupo y de las actividades y las orientaciones de como se deben realizar las
actividades. También los anexos de fichas de trabajo que evaluaran lo aprendido.

Como docentes el rol fundamental es estimular al estudiante en formacion para que sienta
gue no esta solo en el proceso. Esto es de gran relevancia puesto que de esta forma hay una
interaccion directa con el estudiante y este va a tener mas conexién con su clase y va a permitir
de esta manera conocer su percepcion respecto a la dinamica del aula.

Si bien los procesos matematicos habitualmente son estrictos en su orden y
funcionamiento, como docentes se deben desligar un poco y flexibilizar la participacion de los
estudiantes en la dindmica, pues de esta forma va a permitir que ellos exploren nuevas formas de
solucionar un ejercicio que es igual de valido al del profesor, pero que resulta més facil y
comprensible para el estudiante.

El juego en el rol como docentes es un aliado, porque mediante diversas dinamicas
permitird que se acerquen mas a los pequefios y de cierta forma ver su proceso formativo desde
una perspectiva mas cercana. Ademas, que esta comprobado por diversos estudios, que

especialmente en primaria, los nifios/as sienten empatia con juegos que aborden tematicas del
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colegio, porque hace ver a las matematicas y demas materias que son terrorificas para los
estudiantes, como una herramienta que les va a ayudar en su desarrollo personal.

La facultad de innovar debe estar presente en el ejercicio docente, ya que de esta forma se
incentiva y se muestra a los estudiantes que sin importar el area de conocimiento se pueda aplicar

la perspectiva creativa.

Recomendaciones

Con este proyecto de grado, se pretendié como maestrante aportar material didactico, esto
con el fin de hacer mas ameno el aprendizaje de las matematicas, factor fundamental para el
desarrollo de diversas capacidades en el estudiante. Como docente veo la necesidad de asumir
con responsabilidad el proceso de capacitacion constante, esto con el fin de que se logre conectar
al estudiante, su entorno y el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Al rector y demads directivos de la Institucion Educativa, se les recomienda aplicar la
secuencia didactica que deja como resultado esta investigacion, con el fin de que no solo se
hagan las actividades alli planteadas, sino que también se puedan crear nuevas con base a lo que
se hizo para esta primera edicion.

A los docentes de matemaética de la Institucion Educativa, se les recomienda investigar
sobre actividades didacticas y realizar seleccion sobre las que permitan interactuar mediante el
juego para ser trabajadas teniendo en cuenta los contenidos matematicos y que permitan el
razonamiento matematico; en razon a que es importante investigar sobre actividades didacticas y
realizar seleccién sobre las que permitan interactuar mediante el juego para ser trabajadas

teniendo en cuenta los contenidos matematicos y que permitan el razonamiento matematico. Asi
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y solo asi, se lograra vencer el mito que resalta que las matematicas son aburridas y que no
pueden acudir al juego como vinculante en el proceso de formacion.

A los futuros profesionales de Educacion se les recomienda hacer sus investigaciones
universitarias sobre diferentes actividades ludicas (juego) que permitan mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje y reforzar el razonamiento matematico; debido a que el afan del docente
por ensefar los contenidos matematicos, por cumplir con exigencias de sus superiores, aleja a los
nifios y nifias de sus vivencias, no les permite mejorar sus resultados, la desmotivacion y las
ganas por aprender a construir nuevos conocimientos cada dia son menos. Es necesario plantear
actividades ladicas que incluyan situaciones reales que amplien sus capacidades de critica,
despierte su creatividad y analisis, mejore la busqueda de estrategias que den solucioén a las
situaciones planteadas y amplien el razonamiento matematico.

Es esencial que las actividades y talleres que se han elaborado con base al desarrollo de
esta tesis sean difundidos en el entorno regional para que se comiencen a aplicar metodologias
con base en el juego en los diferentes establecimientos educativos y de esta forma poder cumplir
con el principal objetivo de los desarrollos de tesis de maestria: generar aprendizajes

significativos.



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 99

Referencias Bibliograficas

Abreu, O., Gallegos, M., y Jacome, J. (2017). La Didactica: Epistemologia y Definicion en la
Facultad de Ciencias Administrativas y Econdmicas de la Universidad Técnica del Norte
del Ecuador. Formacién Universitaria, 10(3), 81-92.

https://scielo.conicyt.cl/pdf/formuniv/v10n3/art09.pdf

ACRBIO. (4 de septiembre de 2015). EI método montessori. Imagenes Educativas.

https://www.imageneseducativas.com/el-metodo-montessori-lo-

conoces/#:~:text=Seq%C3%BANn%20Mar%C3%ADa%20Montessori%2C%2010s%20ni

%C3%B10s,e5%20decir%2C%20de%20forma%20espont%C3%Alnea

Anguita, C., Repullo, J., y Campos, J. (2003). La encuesta como técnica de investigacion.
Elaboracién de cuestionarios y tratamiento estadistico de los datos (). Atencion
Primaria, 31(8), 527-538.

Aristizabal Z, J., Colorado T., H., & Gutiérrez Z, H. (2016). El juego como una estrategia
didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro operaciones bésicas.
Sophia, 12(1), 117-125.

https://www.redalyc.org/jatsRepo/4137/413744648009/html/index.html

Asocoldep. (3 de septiembre de 2019). Segun Jean Piaget, estas son las 4 etapas del desarrollo

cognitivo. http://www.asocoldep.edu.co/2019/09/03/segun-jean-piaget-estas-son-las-4-

etapas-del-desarrollo-cognitivo/

Ausubel, D., Novak, J., & Hanesian, H. (1983). Psicologia educativa: un punto de vista

cognoscitivo (segunda ed.). Editorial Trillas.


https://scielo.conicyt.cl/pdf/formuniv/v10n3/art09.pdf
https://www.imageneseducativas.com/el-metodo-montessori-lo-conoces/#:~:text=Seg%C3%BAn%20Mar%C3%ADa%20Montessori%2C%20los%20ni%C3%B1os,es%20decir%2C%20de%20forma%20espont%C3%A1nea
https://www.imageneseducativas.com/el-metodo-montessori-lo-conoces/#:~:text=Seg%C3%BAn%20Mar%C3%ADa%20Montessori%2C%20los%20ni%C3%B1os,es%20decir%2C%20de%20forma%20espont%C3%A1nea
https://www.imageneseducativas.com/el-metodo-montessori-lo-conoces/#:~:text=Seg%C3%BAn%20Mar%C3%ADa%20Montessori%2C%20los%20ni%C3%B1os,es%20decir%2C%20de%20forma%20espont%C3%A1nea
https://www.redalyc.org/jatsRepo/4137/413744648009/html/index.html
http://www.asocoldep.edu.co/2019/09/03/segun-jean-piaget-estas-son-las-4-etapas-del-desarrollo-cognitivo/
http://www.asocoldep.edu.co/2019/09/03/segun-jean-piaget-estas-son-las-4-etapas-del-desarrollo-cognitivo/

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 100

Bermddez, S. N. (2018). Propuesta de estrategias metodoldgicas para el desarrollo del
pensamiento légico matematico en la resolucién de problemas tipo saber del componente
geométrico- métrico en la competencia de razonamiento con los estudiantes del grado 5°
de la Institucion Educativa Anchique, Sede Pueblo Nuevo del Municipio de Natagaima,
Tolima. [Tesis de Maestria, Universidad Del Tolima].

Brousseau, G. (2007). Iniciacion al estudio de la teoria de las situaciones didacticas. Zorzal.

Buitrago, 1. (2009). Arte y juego en primera infancia y sus aportes a la formacion de pedagogos
infantiles. [Tesis de Especializacién, Universidad Militar Nueva Granada].

Castillo, A. (2016). El juego didactico como estrategia para la iniciacion de la escritura en los
nifios de 5 afios de educacidn inicialen la institucion educativa pasitos dealegria.
[Licenciatura, Universidad Catdlica Los Angeles]. Repositorio Institucional, Piura—Peru.

http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/2357/JUEGO ESTRATE

GIA CASTILLO GOLLEZ ANA_STEPHANIE.pdf?sequence=4

Castro, H., y Teran, C. (2015). La pedagogia del juego para el fortalecimiento de valores. [Tesis
de Maestria,Universidad Santo Tomas].

https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/526/Pedagogia%20del%20Juego%

20para%20educar%20con%20valores.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Garcia, A. y Llull, J. (2009). El juego infantil y su metodologia. Editex.

Garcia, B., Coronado, A., & Giraldo, A. (2015). Orientaciones didacticas para el desarrollo de
competencias matematicas. Universidad de la Amazonia.

Diaz-Bravo, L., Torruco-Garcia, U., Martinez-Hernandez, M., Varela-Ruiz, M. (2013). La
entrevista, recurso flexible y dinamico. Investigacion en Educacion Médica, 2(7), 162-

167.


http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/2357/JUEGO_ESTRATEGIA_CASTILLO_GOLLEZ_ANA_STEPHANIE.pdf?sequence=4
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/2357/JUEGO_ESTRATEGIA_CASTILLO_GOLLEZ_ANA_STEPHANIE.pdf?sequence=4
https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/526/Pedagogia%20del%20Juego%20para%20educar%20con%20valores.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/526/Pedagogia%20del%20Juego%20para%20educar%20con%20valores.pdf?sequence=1&isAllowed=y

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 101

Dulzaides, M. y Molina A. (2004). Analisis documental y de informacidn: dos componentes de
un mismo proceso. ACIMED, 12 (2), 1-4.

Hamui-Sutton, A. y Varela-Ruiz, M. (2013). La técnica de grupos focales. Investigacion en
Educacion Médica, 2 (5), 55-60.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Batista, P. (2014). Metodologia de la Investigacion. McGraw-
Hill.

Hinojosa, V. (2018). El juego para estimular la creatividad en los nifios de 3 afios del cibv dr.
Enrique garcés de la ciudad de otavalo, provincia de imbabura, durante el afio lectivo
2014 — 2015. [Licenciatura en Docencia, Universidad Técnica del Norte]. Repositorio
Institucional, Ibarra.

http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/6013/1/05%20FECY T%203045%20T

RABAJO%20DE%20GRADO.pdf

Huaracha, M. (2015). Aplicacion de juegos matematicos para mejorar la capacidad de
resolucion de problemas aditivos, [Tesis de Maestria, Universidad de Piura]. Repositorio

Institucional, Piura. https://pirhua.udep.edu.pe/handle/11042/3156

Lincoln, Y.y Guba, E. (1985). Paradigmas en competencia en la investigacion cualitativa. Por
los rincones. Antologia de métodos cualitativos en la investigacion social, 113-145.

Malhotra, N. K. (2008). Investigacion de mercados (5a. ed.). Pearson Prentice Hall.

Medina, I. M. (2017). Estrategias metodoldgicas para el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico. Didasc@lia: Didéactica y Educacion, 9 (1), 125-132.

Ministerio de Educacion Nacional. (1998). Lineamientos Curriculares Matematicas. Ministerio

de Educacion Nacional. https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-

89869 archivo pdf9.pdf



http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/6013/1/05%20FECYT%203045%20TRABAJO%20DE%20GRADO.pdf
http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/6013/1/05%20FECYT%203045%20TRABAJO%20DE%20GRADO.pdf
https://pirhua.udep.edu.pe/handle/11042/3156
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 102

Ministerio de Educacion Nacional. (2018). Dia E. Reporte de la Excelencia 2018 Colegio
Portugal. Ministerio de Educacion Nacional.

Monsalve, J. C. (2019). Estrategias didacticas para el desarrollo de la inteligencia I6gico
matematica en los estudiantes del grado quinto de la institucion educativa Llanos de
Cordoba. [Tesis de grado, Universidad Catolica de Oriente].

Montoya, M. D. (2021). Estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en nifios de educacion inicial de 4 a 6 afios. Revista Arbitrada del CIEG -
Centro de Investigacion y Estudios Gerenciales, 48, 115-124.

Murillo, J. (2003). La investigacion sobre eficacia escolar en Iberoamérica. Edicién Convenio
Andrés Bello.

Navarro, J., Ramos, C., y Varguillas, C. (2019). Educacion Fisica en Venezuela: Pertinencia
tedrica y viabilidad de la reforma del curriculo 2016-2018. Educacién Fisica y Ciencia,

21 (4). https://www.efyc.fahce.unlp.edu.ar/article/view/EFyCe107/11998

Nerici , 1. (2005). Hacia una Did&ctica General Dinamica. Kappeluz.
Ospina, M. (2015). El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje
en el nivel preescolar [Tesis de grado,Universidad del Tolima]. Repositorio Institucional,

Ibague. http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/1576/1/Trabajo%20de%20Grado%20-

%20Maria%200spina%20version%20aprobada.pdf

Parra, C, L. (2017). Secuencia didactica basada en la resolucién de problemas, para la
ensefianza de estructura multiplicativa en estudiantes de cuarto de primaria. [Tesis de
Maestria,Universidad ICESI]. Repositorio Institucional, Santiago de Cali.

https://repository.icesi.edu.co/biblioteca digital/bitstream/10906/83474/1/T00187.pdf



https://www.efyc.fahce.unlp.edu.ar/article/view/EFyCe107/11998
http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/1576/1/Trabajo%20de%20Grado%20-%20Maria%20Ospina%20version%20aprobada.pdf
http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/1576/1/Trabajo%20de%20Grado%20-%20Maria%20Ospina%20version%20aprobada.pdf
https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/83474/1/T00187.pdf

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 103

Pellis, S. y Pellis, V. (2006). Play and the development of social engagement. En: Marshall, P. y
Fox, N. (Eds) The Development of Social Engagement. Oxford University Press.

Piaget, J. (1991). Seis estudios de Psicologia. Labor, S.

Portero, F. X. (2021). Estrategias para el desarrollo del razonamiento l6gico, dirigida a
docentes de bachillerato en el &rea de matematica, de la Unidad Educativa Raul
Gonzales Astudillo, durante el periodo académico 2020-2021. [Tesis de Maestria,
Pontificia Universidad Catolica de Ecuador].

Quiceno, Y. (2014). El Fortalecimiento del Razonamiento Matemdtico...Eslabon Perdido en la
Humanidad. [Tesis de Maestria,Universidad Nacional de Colombia]. Repositorio

Institucional. https://nanopdf.com/download/el-fortalecimiento-del-razonamiento-

matematico pdf

Restrepo, J. (2010). Concepciones sobre didactica de las matematicas en profesores de educacion

bésica y media. https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4777952.pdf

Rodriguez, E. (2008). El juego como escuela de vida: karl groos. Misceldnea de Investigacion
(22), 7-22.

Saenz, M. T. (2018). Estrategias para el desarrollo del pensamiento I6gico para nifios del Il
ciclo de educacién inicial. [Tesis de Maestria, Universidad Nacional De Educacion
Enrique Guzman].

Sarlé, P. (2006). Ensefar el juego y jugar la ensefianza. Paidos.

Sarlé, P. (2017). La escuela infantil: identidad en juego. Revista del Instituto de Investigaciones
en Educacién, 8 (11), 90-100.

https://revistas.unne.edu.ar/index.php/riie/article/view/3644/3282



https://nanopdf.com/download/el-fortalecimiento-del-razonamiento-matematico_pdf
https://nanopdf.com/download/el-fortalecimiento-del-razonamiento-matematico_pdf
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4777952.pdf
https://revistas.unne.edu.ar/index.php/riie/article/view/3644/3282

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 104

Silva, J. (2003). Diagndstico de saberes y movimientos gnoseoldgicos en el area de las
matematicas. Universidad Catolica del Norte (11).

https://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/293/556

Silva, J. (2017). La teoria del juego social de Carlos Matus y los estudios de politicas
publicas:exploraciones teodricas. Revista Latinoamericana de Politicas y Accion Publica,

4(2), 33-58. https://revistas.flacsoandes.edu.ec/mundosplurales/article/view/2708/2422

Stemberg, R. (1989). Inteligencia humana. Paidds.
Tamayo y Tamayo, M. (2003). El proceso de la investigacion cientifica. Limusa.
UNICEF. (2018). Aprendizaje a través del juego. UNICEF-Lego-Foundation.

https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-Lego-Foundation-

Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf

Vigotsky, L. S. (1996). La imaginacion y el arte en la infancia. Ediciones Akal.

Vygotsky, L. (1934). Pensamiento y lenguaje. Moscu Rusia: Publicado.


https://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/293/556
https://revistas.flacsoandes.edu.ec/mundosplurales/article/view/2708/2422
https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf
https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf

DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 105

Apéndices

Apéndice A. Resultados de las Encuestas

Objetivo: conocer la percepcidn de los docentes frente a la sensibilizacién, creatividad y
analisis 16gico, en los estudiantes de tercer grado de primaria a partir de su experiencia en el area
de matematicas, con el fin de identificar las problematicas y posibles estrategias para mejorar el
razonamiento matematico.

Muestra: 8 docentes de primaria.

Tipo de encuesta: virtual.

Dentro del &rea de matematicas:

DOCENTE: 1

SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Es muy relevante sensibilizar al estudiante, pues para muchos las matematicas no es su
asignatura preferida, les tienen miedo y resultan tediosas, por esto es importante utilizar diversas
estrategias para despertar en ellos interés en aprenderlas.

¢ Qué estrategias aplica a sus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Siempre busco de presentar las matematicas como algo fécil y divertido, realizo diversas
actividades de juegos en torno a lo cotidiano, de esta manera los nifios aprenden de forma ludica
y préctica.

CREATIVIDAD



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 106

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

La creatividad es fundamental y no debe faltar en ninguna actividad. Cuando un docente
presenta un temay es creativo al exponerlo, esto hace que el estudiante se sienta atraido e
interesado por realizarlas y participar de estas.

¢ Qué actividades aplicas en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

Juegos matematicos, Competencias con estimulos, Uso de la tecnologia, Juegos
didacticos, Musica, Videojuegos educativos, Cuentos, Dibujos, Juegos de roles, Concursos

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Es muy importante despertar la creatividad del estudiante, pues permite desarrollar la
imaginacién, el pensamiento cognitivo y la creacidn de nuevas ideas y soluciones.

¢Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Considero que lo primero es ser ejemplo para los estudiantes, si desarrollo alguna
actividad y haciéndolo de forma creativa, buscando métodos y estrategias frente de ellos, puedo
incentivarlos a que me imiten, y segundo, debe identificar en cada estudiante que tema en
concreto le apasiona o lo disfruta y a partir de esto incentivarlos a desarrollar y mostrar su
creacion.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el analisis 16gico en las actividades de aula? ¢Por qué?

El andlisis 18gico en las actividades es muy importante, ya que permite que el estudiante
desde muy temprana edad desarrolle su saber matematico desde el razonar y su analisis.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?
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Es muy importante, pues cada docente tiene un compromiso ético buscar que sus
estudiantes puedan desarrollar el analisis 16gico no son para las operaciones matematicas dentro
del aula de clase sino también para las competencias de su vida diaria. Algunas estrategias que
he usado para desarrollar el analisis l6gico en los estudiantes es emplear actividades donde ellos
puedan identificar, comparar, clasificar y solucionar problemas matematicos.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el analisis 16gico en las

matematicas?

DOCENTE: 2

SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Si claro es importante despertar el amor hacia esta area esencial, que hace parte del
desarrollo de nuestras actividades diarias. Para que vea en ella una herramienta practica mas no
como una materia aburrida y dificil.

¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Como el trabajo es con nifios de primaria se busca que sean estrategias llamativas como:
juegos didacticos, de secuencias numéricas, juegos de escaleras, juegos de concéntrese con
operaciones matematicas.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢ Por qué?
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La creatividad es esencial en todos los &mbitos de la vida, y en el aula es fundamental
porque es alli donde se construye en el estudiante bases para ser practicos y recursivos en su
vida. En el aula permite que tengan en cuenta diferentes puntos de vista y procesos de solucion a
otras situaciones.

¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

Construccion de historias.

Juego de roles

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Considero que es esencial por que una persona creativa tiene ventaja en la solucion de
problemas o situaciones que se puedan presentar a diario, al igual es mas receptivo a aprender y
buscar estrategias para trasmitir aquello que le inquieta o sabe.

¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Desarrollo de motricidad fina a partir de manualidades, lectura de situaciones o
problemas donde se busquen soluciones.

ANALISIS LOGICO

¢ Qué importancia tiene el analisis 16gico en las actividades de aula? Especifique.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis 16gico?

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el andlisis 16gico?

Nota: Profe buenas tardes, a estas preguntas no le tengo respuesta pues no manejo bien

ese término, no estoy segura, de cdmo enfocarlo.

DOCENTE: 3

SENSIBILIZACION
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1. ¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Rta: Si porque en la vida las matematicas son fundamentales para una mejor vida
productiva

2. ¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el
temor por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Rta: Para que los nifios les tomen carifio a las matematicas no hay como que se realicen
trabajos practicos como: con objetos comunes que encuentre en casa y en el aula, para sumar,
restar y contar.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

Rta: si, porque la creatividad es un recurso para que los nifios amplien su conciencia y la
percepcion del mundo que le rodea ayudandole en el aprendizaje

¢ Qué actividades aplicas en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

Rta: La creatividad es una habilidad que se puede desarrollar en el salon de clase
mediante:

a. Hacer que los estudiantes busquen soluciones por si solos a problemas matemaéticos.

b. Modificar la distribucién del aula.

c. Brindarle a la hora de la evaluacion una retroalimentacion.

d. Hacer que los estudiantes por un dia sean los encargados de transmitir el concepto.

e. Generar palabras que solo se puedan usar dentro del aula de clase.

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?
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Rta: Es muy importante ya que asi el estudiante aprende hacer creativo y recursivo para
que las clases no sean monotonas.

Desde el aula de clase Como incentiva la creatividad?

Rta: Aprovechar la tecnologia, destinar espacios en el aula para la creatividad, mirar que
es lo mas importante para los estudiantes.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el andlisis 16gico en las actividades de aula? ¢Por qué?

Rta: Un elemento fundamental que todo nifio debe adquirir ser 16gico, asi permite dar
inicio a la base del razonamiento.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?

Rta: Es importante ya que el nifio(a) se le ensefia a pensar, l6gica, demostracion,
didactica

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el analisis 16gico?

Rta: A través de la observacion directa, analisis descriptivo al desarrollo l6gico.

DOCENTE: 4

SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Si claro, es relevante porque las matematicas desarrollan en el estudiante muchas
destrezas que aplican diario vivir como el razonamiento, el pensamiento l6gico, critico y

abstracto.
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¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

El juego, manejo de material tangible, situaciones teniendo en cuenta su entorno, entre
otras.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

Permite que los estudiantes aporten soluciones a los conflictos y se adapten a situaciones
venideras, asegurando su felicidad manifestando mejor actitud ante situaciones nuevas y se
sientan menos frustrados en la vida.

¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

- Juego libre.

- Cuentos.

- La artistica

- Concursos

- Encuentros deportivos

- Interactuar con la naturaleza.

- El teatro

- La exposicion.

- La danza

- El canto

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?
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Es muy importante porque facilita el aprendizaje, desarrolla la imaginacién, ayuda a fluir
en el estudiante ideas creativas, tener confianza en si mismos y ser optimistas.

¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Permitir que los estudiantes busquen soluciones por si mismos, modificar la distribucién
del aula, cambiar los roles, potenciar sus talentos, inventar cosas con ellos y aprovechar la
tecnologia.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el andlisis ldgico en las actividades de aula? ;Por qué?

Ayuda a pensar al estudiante con mayor correccién, claridad, orden y a cuestionarse
constantemente acerca de lo que es y de lo que tiene a su alrededor.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?

La l6gica es muy relevante en la labor docente porque permite al estudiante resolver
problemas de su diario vivir utilizando su inteligencia y con el apoyo de algunos conocimientos
adquiridos en las diferentes &reas podran obtener nuevos inventos.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el anélisis l6gico en las
matematicas?

e Permitir al estudiante manipular y experimentar con diferentes objetos para establecer
relaciones.

e Emplear actividades para identificar, comparar, clasificar diferentes objetos de acuerdo
con sus caracteristicas.

e Generar ambientes adecuados para la concentracion y la observacion.

e Plantear situaciones de reto o esfuerzo mental.

e Animarlos a imaginar posibilidades y establecer hipoétesis.
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DOCENTE: 5
SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Sin duda alguna, es de cabal importancia sensibilizar a los estudiantes en dicha
asignatura, algunos de ellos son apaticos, pero cuando se utiliza diferentes estrategias en las
matematicas los estudiantes se encarifian con la asignatura y ven la importancia de ello.

¢ Qué estrategias aplica a sus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Primero que todo cabe aclarar que pandemia nos permitio y a su vez nos obligd a buscar
herramientas pedagdgicas a través de la virtualidad, una de ellas que he venido trabajando en el
afio 2020 y en lo que ha transcurrido del presente afio, son los juegos de memoria 0 matematicos,
en donde le permite al estudiante analizar y desarrollar ciertas operaciones matematicas.

e Juegos de matematicos

e Emparejar (ejercicios — resultados)
e Calendario matematico.
CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

Es de suma importancia ser creativos en cada una de las actividades que se desarrollan
con los estudiantes, de no ser asi las actividades serian tediosas, y los estudiantes apaticos.

¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los

estudiantes? Nombra 10 de ellas.



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 114

e Cambio de roles

e Uso de la tecnologia

e Juegos

e Retos

e Acertijos

e Manualidades

e Recursos creativos

e Fichas matemaéticas

e Legos

e Trabajo en equipo

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Es fundamental despertar la creativa en el estudiante porque esto le permite el progreso y
el desarrollo en la parte cognitiva y a su vez su autoestima se eleva, y el estudiante confia en sus
capacidades.

¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Con el ejemplo, si yo como maestra logro ser creativa con cualquier material, en
presencia de mis estudiantes, ellos tomaran dicho ejemplo y se sentiran motivados a ser
creativos.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el analisis 16gico en las actividades de aula? ¢;Por qué?

Las actividades que requieren cualquier tipo de andlisis, permiten el desarrollo cognitivo
del estudiantado, es de mucha importancia utilizar diferentes tipos de actividades, en donde se le

obliga al estudiante a desarrollar la l6gica, y su vez su nivel cognitivo va subiendo de nivel.
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¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?

Tiene mucha relevancia, ya que el proceso de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de
las diferentes asignaturas permite ver el avance, la evolucion, la influencia en los niveles que se
puedan llegar alcanzar.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el analisis I6gico en las
matematicas?

Bueno la verdad hay varias estrategias que se pueden utilizar para afianzar el analisis
I6gico, desde el aula, para los estudiantes. La socializacion, la inclusion y el descubrimiento

permite el analisis l6gico dentro del aula.

DOCENTE: 6

SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Mas que relevante es necesario.

¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas. Nombra algunas de ellas.

1) relacionarla con sus experiencias. 2) hacerlas partes de su cotidianidad. 3) que las
aplique para solucionar problemaéticas del entorno.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

La creatividad es fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje de ella depende

en gran parte el éxito en la aprehension de contenidos.
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¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

1) loterias 2) juegos de mesa guiados como parques domind. 3) guias de aprendizaje. 4)
juego de roles como el supermercado. 5) desarrollo de situaciones problematicas que se adapten
al medio. 6) salidas ecoldgicas con actividades planeadas. 7) operaciones basicas con objetos del
medio. 8) la tienda en mi salén. 9) mi propio banco. 10) videos

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Favorece y facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje.

¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Brindando herramientas metodoldgicas y apoyando su esfuerzo y dedicacion.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el analisis 16gico en las actividades de aula? ¢;Por qué?

Refuerza y fortalece procesos I6gico matematicos.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis 16gico en las mateméticas?

El andlisis 16gico hace parte de todo proceso de aprendizaje por este motivo se hace
necesario potencializar.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el anélisis l6gico en las
matematicas?

Juegos de memoria y situaciones problematicas del entorno.

DOCENTE: 7

SENSIBILIZACION
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¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas?

Si considero relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las
matematicas; pues la sensibilizacion ayuda a que el nifio se apropie de dicho aprendizaje, lo
motiva a formar parte activa del proceso y se logra un ambiente de trabajo favorable.

¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Las estrategias que yo aplico a mis estudiantes para sensibilizalos y que pierdan el temor
por las matematicas son:

e Desarrollo de juegos de cerebro mania.

e Vivencias reales como por ejemplo cuando ensefio las fracciones hago que mis
estudiantes traigan alimentos y se haga un compartir.

e Desarrollo de ejercicios basados en el contexto, por ejemplo, si estoy ensefiando el tema
los poligonos entonces hago que observemos todo lo que hay a nuestro alrededor e
identifiqguemos elementos que representan poligonos.

e Salidas a las afueras de nuestra Sede a representar ciertas situaciones como por ejemplo
unidades, decenas, centenas, unidades de mil y decenas de mil. Lo anterior se representa
con materiales del medio como hojas o piedras.

e Presentacion de videos.

e Adivinanzas matematicas etc.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?
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La creatividad en las actividades de aula juega un papel muy importante puesto que

despierta el interés de los educandos, ayuda a mantener la disciplina, se crea un clima de

confianza y cercania entre comparieros y docente y lo méas importante es que se logra un buen

aprendizaje.

¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los

estudiantes? Nombra 10 de ellas.

Las actividades que aplico en el aula de clase para incentivar la creatividad en los

estudiantes son:

Hacer que los nifios sean independientes y busquen soluciones por si mismos.
Cambiar mensualmente el sitio de trabajo de cada estudiante.

Felicitar los estudiantes.

Representacion de roles. ...

Inventar historias y relatos en coordinacion con todo el grupo.

Resaltar y potenciar las habilidades individuales de los nifios y nifas.

Utilizar elementos tecnoldgicos

Desarrollar juegos ludico — recreativos.

Brindar espacios de recreacion y esparcimiento.

Semana dedicada a la ciencia.

Muestra de talentos.

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Es muy importante puesto que la creatividad motiva y mantiene la expectativa del

educando.
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¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Desde el aula de clase incentivo a la creacidn analizando y reconociendo la importancia
de los elementos y disefios con los que actualmente conocemos y nos facilitan nuestras acciones
cotidianas. Desde esta perspectiva invito a mis estudiantes a pensar, inventar y crear nuevos
disefios que faciliten y mejoren la calidad de vida en futuras generaciones.

ANALISIS LOGICO

¢ Considera importante el andlisis 16gico en las actividades de aula? ¢Por qué?

El analisis I6gico es importante en las actividades de aula puesto que fomenta el analisis
y el razonamiento frente a cualquier situacion presentada.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?

Es muy relevante porgue esto conlleva a ensefiar a los educandos al razonamiento, al
andlisis y a la toma de decisiones acertadamente.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el anélisis l6gico en las
matematicas?

e Desarrollo de talleres relacionados con lectura critica.
e Analisis de situaciones que ameriten el analisis l6gico.
e Ejercicios de ldgica- matemética.

e Calendario matematico.

DOCENTE: 8
SENSIBILIZACION

¢ Considera relevante sensibilizar al estudiante en el proceso educativo frente a las

matematicas?
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La educacion matematica ha experimentado un desarrollo muy importante tanto
cualitativa como cuantitativamente. Este avance ha tenido lugar, en la mayoria de los casos, en el
ambito tedrico, sin consecuencias significativas para grandes sectores de la poblacion. La
explicacion de este fendmeno podria estar, por una parte, en la escasa comunicacion entre los
docentes de aula y los "tedricos™ de la educacion matematica y por otra en que los docentes
durante su formacidn y actualizacion ain no dispondrian de suficiente informacidn sobre
estrategias didacticas para el desarrollo apropiado del proceso de aprendizaje y ensefianza de las
matematicas escolares, es por eso la importancia de sensibilizar los estudiantes desde pequefios a
ver las matematicas como juegos divertidos que solo necesitan buscan el camino correcto para
lograr la respuesta correcta.

¢ Qué estrategias aplica a tus estudiantes para sensibilizarlos y que pierdan el temor
por las matematicas? Nombra algunas de ellas.

Desde la escuela primaria hasta las ingenierias, todo el mundo puede encontrarse un dia
bloqueado ante un ejercicio y perder los nervios.

Esta ansiedad y este estrés se ven también reforzados por el hecho de que las matematicas
son una de las disciplinas mas importantes del sistema educativo.

La que permite a los estudiantes comprender el mundo que les rodea y la que determina
un buen nimero de carreras profesionales.

Unas estrategias que se podran recomendar a los estudiantes, especialmente a los nifios de
primaria serian:

e Recomendar clases particulares de matematicas, en ocasiones por diferentes
circunstancias el docente asignado no logra apropiar el conocimiento en algunos

estudiantes.
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e Utilizar soportes concretos y varias alternativas de solucion posibles; inducir al estudiante
a emplear los diferentes métodos para hallar el resultado sin que ellos sufran y se tornen
nerviosos a la hora de ver esta area.

e Hacer juegos matematicos que motiven el aprendizaje

e Revisar ejercicios ya realizados y ofrecer diferentes alternativas de solucion para que ellos
elijan el méas adecuado segun sus capacidades.

CREATIVIDAD

¢ Considera importante la creatividad en las actividades de aula? ¢Por qué?

Tanto los estudiantes como los docentes influyen determinantemente en el éxito del
proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas o cualquier area del conocimiento, lo
importante es aplicar estratégicas que despierten el interés de los estudiantes y el seguir
investigando para apropiar su conocimiento. Ambos son responsables por el desarrollo y los
resultados de la practica didactica. Ambos tienen que aceptar sus ventajas y debilidades; ambos
tienen que respetarse en sus formas de trabajar, aprender y ensefiar. La responsabilidad por su
propio aprendizaje y la ensefianza libre no significa la presencia y aceptacion del desorden
didactico; por el contrario, requiere mayor atencion por parte de estudiantes y docentes.

¢ Qué actividades aplica en el aula de clase para incentivar la creatividad en los
estudiantes? Nombra 10 de ellas.

La creatividad en el aula es una herramienta muy propicia para un docente, ya que
fomenta el aprendizaje del estudiante, solo debes estimular a cada estudiante para que la
desarrolle de manera practica e individualizada.

e Motivar a los estudiantes a buscar soluciones por si mismos.

e Cambiar la distribucion del salon de clases que no se vuelva un sitio rutinario.
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e Reforzar los talentos individuales y pedirles a ellos compartan sus métodos con los demés
compafieros que se les dificulta.

e Alternar funciones entre los estudiantes y siempre emplear recursos tecnolégicos.

e Ofrecerles una retroalimentacion continua ya sea en forma individual o grupal.

e Utiliza la tecnologia, un recurso infalible como se menciona anteriormente ya que existen
modelos o plataformas que facilitan el desempefio tanto de docentes como estudiantes y
las clases se hacen mas productivas.

e Enfocar el conocimiento en los intereses de los estudiantes, o en los que ellos buscan en
ese conocimiento; brindandoles diferentes herramientas para que ellos mismos descubran
sus pensamientos y logros deseados.

¢ Qué tan importante es desde su punto de vista el despertar la creatividad?

Si se tiene interés por lo que se hace, antes de exponer un tema se deberian buscar los
recursos necesarios (humanos, tecnoldgicos...) para hacer del lugar y el tema un espacio fisico
exclusivamente para la expresion creativa, como por ejemplo, mesas para dibujar y jugar, un
espacio para el trabajo en equipo, un escenario y un lugar donde poder pensar, lo que Ilamamos
rincones escolares que tienen diferentes materiales para que los nifios tengan las herramientas
necesarias para explorar su creatividad.

¢ Desde el aula de clase como incentiva la creatividad?

Ademas de orientar temas, es fundamental motivar la creatividad en el aula es sin dudas
un recurso muy valioso para que los estudiantes desarrollen habilidades y talentos que les
permita crear no solo guiandose por patrones anticuados sino creaciones que le beneficien para
toda la vida.

ANALISIS LOGICO
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¢ Considera importante el andlisis ldgico en las actividades de aula? ;Por qué?

El pensamiento l6gico, viene a ser un proceso intelectual interno permitiendo al
estudiante, identificar, reflexionar, entender, relacionar ideas, examinar, comprender, relacionar
conceptos, luego, tomar decisiones y luego encontrar respuestas a situaciones consideradas como
problemas de diferente indole. Es fundamentar despertar este en la medida de que se genera la
interaccion entre el sujeto y el ambiente donde se desarrolla y con el cual interactda.

¢ Qué tan relevante es para la labor docente, el analisis l6gico en las matematicas?

Como docentes entregados a su labor y como objetivo principal es propiciar un espacio
de reflexidon sobre la relacion existente entre los procesos cognitivos y el pensamiento légico y
abstracto, y hacer conciencia que para conseguir personas que desarrollen la percepcion,
atencion, memoria, inteligencia, pensamiento, lenguaje, es necesario la aplicacion de estrategias
pedagogicas que desarrollen estas capacidades, de manera que se considere que la educacion
ademaés de cumplir un papel importante en la sociedad debe aportar en el desarrollo de la
inteligencia a través del pensamiento l6gico.

¢ Qué estrategias usa desde el aula para desarrollar el anélisis l6gico en las
matematicas?

El articulo, ademas, enfatiza que en estos tiempos los docentes “dejemos de ensefiar y
hagamos que nuestros estudiantes trabajen” esto implica un desarrollo holistico de los procesos
cognitivos a través del pensamiento I6gico abstracto, empezando el trabajo con sus estudiantes
desde los primeros afios de escolaridad, en esta perspectiva para conseguir lo propuesto se debera
aplicar actividades y estrategias acorde a la edad evolutiva cuyo proposito final es conseguir de

los educandos potencien sus habilidades cognitivas tan importantes en la época actual.



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 124

Apéndice B. Validacion de la Secuencia Didactica

Buocaramangza, julio 2 de 2030

o il
Profesoma - EE b
LUZ ENGERITH YEFES FENA
Estdiants 1l Und
Maestria en Educacion
Univerzsidad Sutonema de Buraramanga POSGRADOS
Estmada profesora Luz Engrith:

Con respecto a la evaluacion v validacion de la secuencia didactica, en el moarce dal trabajo de
erade trolade “Disefio de wer secuencia didactica para fortclecer ¢ rasonamienns FOeTTIcg .
mie pErmite expresarls dos observaciones:

-  Como po soy matemarico, ne puedo darle mi concepto sobre la valider em cuanto a sos
Compeienras ¥ confenidos.

- Eneste sentido. en cuante al formato ¥ las partes de la secnencia, se debe hacer uma revision
de alzanes emores tipoprafices v de artoprafia

Con estas obhservaciones, considero gue la secuencia esta hien disefada v le dov mi aval para sa
dezamalle. Tenga en cuenta qoe avale 2l formato, no el contenide. por la mzon que va le expuase.

En términos genemles, siempre s debe tener presents gue los instrumentos de investizacion ¥ 1as

propuestas qu s formulen den obedacer 4 1mas cateponas de analiziz precizas que e han definido
con anteriaridad.

Espero que mis observacionss sean utiles para la mejora de su products de investizacion

Atento salodo,

[

Marme] Fose &cebedo A fansdar
Dacents )
Maesma en Educacion TTHAR
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Bucaramanga, abril 10 de 2021

Profesora

LUZ ENGRITH YEPES PERA
Estudiante

M aesiria en Educacion

Universidad Autonoma de Bucaramanga

Estimada profesora Luz Engnth:

Con respecto a la evaluacion y validacion de la entrevista a los participantes seleccionados, en el
marco del trabajo de grado titulado “Disedo de uma secuencia diddctica para fortalecer el
razonamiento matemdrica”, considero que esta bien disefiada y le doy mi aval para su aplicacion.

En términos generales, siempre se debe tener presente que los instrumentos de investigacion y las

propucstas que se¢ formulen deben obedecer a unas categorias de andlisis precisas que se han
definido con anterioridad.

Espero que mis observaciones sean itiles para la mejora de su producto de investigacion.

Atento saludo,
& e
F i J
) e
- #.-"’-:' '.:I' r||l
Manuel José Acebedo Afanador

Docente
Maestria en Educacion UNAB
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LMIVERSIDAD AUTONORMA O BUCARAMENGA

MIGESTRIA BN EDUCATION

CONSTANDA DE VALUDACION DE SECUEMNCIA DIDACTICA

¥o Yanned Aocio Bustamante Gomez  dentificado {al con cedela ndmero 523317490 expedica en Bogotd

DLC astenta &l grado de Magitra en educacitn Por medio de la presente hago constar qui hie revisada, con
fines de valicackdn, la secuencia didéctica para fortalecer el raranamients matermdtion. luego de hacer las
werificaciones pertinentes, pueca formaular las sigulentes apreciacionos

RUERICA FARA EVALUAR SECLREMCIA DIDACTICA

TITULD DEL Disedio de una seouenda diddctica para fortalecer el mzonamiento matematico.
PROYECTD
CRIETIW: Fortalecer ¢l mzonamiento matemidtice en los nifs v niflas de tercer grado de bdsica
[prirTeEri.
CRITERIOS ALTD CESEMPEND Bl FILTAIE
DESEMFEND MEDID DESEMFEND
3 2 1
Cohsrencla enire la | Lasecuencia La secuencia La secuencia
secuencla diddctica | didactica diddctica abarda de | didactica es
¥ la cosm ptemcla. comesponde ala manera superficil incengruente con
competemnicia la competenci competencia. 3
planeada.
Sgcuencia diddctica | Plntea sibuaciones Erilatica las o se planea
{inicio, desasrolloy | acecuadas para actividades de actividad de derre a
cherre] aperiura, desarrallo | desanrollo y plantea | las actividades no 3
¥ derme. ol desre sin retomar | mantkenen una
i, secuencia logica
Material diddctico. | 2 material es £l material diddctico | Mo se emplea
wariado, atractiva y | 5 congruends con material didiactico o
cengruentes con kb la seousnca = inadecuaco para 3
secuencia diddctica. | diddctica. la seouenca
didactica.
Posibldades de La secuencia £m la secuenda La secuencia
aprandizajs didactica propida la | diddctica se plantea | didactica no bene
shpnificativo. winoulackin endne o aprencizaje sin rnimguna redackan
los comacimientcs conadderar kos con el inbends nil el 3
previos del ndfa comocimientos ritvel de desarmalla
los nuewas previos o |los rdfas. | de los nifios.
aprenidizajes.
TOTAL 12
DBSERVACKINES:

| 126
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Apéndice C. Secuencia didactica matematicas grado tercero

UNIVERSIDAD AUTONOMADE BUCARAMANGA
MAESTRIA EN EDUCACION
SECUENCIA DIDACTICA MATEMATICAS GRADO TERCERO

NINOS DE 8 A 9 ANOS

TITULO DEL PROYECTO: Disefio de una secuencia didactica que fortalezca el razonamiento matematico.
OBJETIVO DE LA SECUENCIA: Permitir que los docentes tengan una mirada diferente frente a la ensefianza de las
matematicas y desarrollar actividades ludico pedagogicas a través del juego, que fortalezcan el razonamiento matematico, en los nifios

y nifias de tercero de primaria de una Institucion rural del municipio de Lebrija Santander.

Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desemperios Competencias Bibliografia
(DBA)
Interpreta, formula Pensamiento Conjuntos Determina un Maneja las Derechos basicos de
y resuelve numeérico y Representacion de  conjunto de nociones de aprendizaje, (DBA) del

problemas conjuntos. acuerdo con sus espacio, tiempo y
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
aditivos de sistemas Determinacion de  caracteristicas y ndmero en Ministerio de Educacion
composicion, numéricos conjuntos. realiza situaciones Nacional.
transformacion y * Lee, escribe y Relacion de operaciones entre  cotidianas.
comparacién en ordena nimeros de pertenencia y ellos. Material didactico
diferentes cualquier cantidad  contenencia. Cuenta, lee y complementario del
contextos. de digitos. Union entre Reconoce y utiliza  escribe texto descubre
* Identifica conjuntos. numeros hasta correctamente matematicas, Ministerio

Propone, conjuntos de Interseccién de 999.999. numeros naturales  de Educacién Nacional.
desarrolla'y nlmeros con conjunto. hasta de seis cifras
justifica propiedades NUmeros hasta Establece e interpreta el Estandares para la

estrategias para
hacer
estimaciones y
calculos con
operaciones
bésicas en la
solucion de

problemas.

comunes tales
como multiplos,
divisores y
factores primos.

* Reconoce
distintos usos de la
multiplicacion
(para encontrar el

area de un

999.999
Relaciones de
orden.

Valor posiciona.
Adiciony
sustraccion con
nameros de seis

cifras.

relaciones de
orden y posicion
en los nimeros
hasta de seis
digitos.

Realiza adiciones
y sustracciones
entre nimeros

naturales y las

valor absoluto y
posicional de cada

cifra.

Aplica la nocion
de fraccion al
interpretar
situaciones que

requieren el uso

excelencia en la
educacion. Ministerio de
Educacién Nacional.

http://1.bp.blogspot.com/
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
Establece rectangulo, por Términos de la utiliza en la de fracciones
comparaciones ejemplo). adiciony solucion de usuales.
entre cantidadesy < Hace computos sustraccion. problemas.
expresiones que con nameros Prueba de la Domina las
involucran naturales y aplica  sustraccion. Reconoce y operaciones de

operaciones y
relaciones aditivas
y multiplicativas y
sus
representaciones

numeéricas.

Describe y
argumenta acerca
del area y el
perimetro de
figuras planas
(especialmente
cuadrilateros)

las propiedades
conmutativa,
asociativa y
distributiva para
las operaciones
bésicas.

* Descompone
numeros naturales
pequerios en
factores primos.
« Utiliza
aproximaciones

apropiadas para

Problemas de
adicciony
sustraccion.

Figuras

tridimensionales.

Cubo.
Paralelepipedo.
Prisma
Piramide
Unidades de
longitud
Milimetro.
Centimetro.

Decimetro.

clasifica cuerpos

geométricos.

Compara y mide

longitudes.

Representa e
interpreta datos en
tablas y
diagramas.

Reconoce el
significado de la

multiplicacion.

adiciony
sustraccién con
nUumeros hasta de

seis cifras.

Realiza
multiplicaciones
de un nimero de
una cifra por otro
de dos 0 mas

cifras.

Realiza divisiones

con divisores de




DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA

1130

Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
cuando una de las  hacer Metro (medio una cifra:
dos magnitudes no estimaciones. metro, un cuarto) Aplica las comprende el

cambia.

Realiza
estimaciones y
mediciones de
volumen,
capacidad,
longitud, area,
peso de objetos o
la duracion de
eventos como
parte del proceso
para resolver
diferentes

problemas.

* Identifica
fracciones
equivalentes.

* Compara y
ordena fracciones
comunes.

* Suma y resta
fracciones con el
mismo
denominador.

» Comprende y
halla el minimo
comun multiplo y
el maximo comdn
divisor de un

conjunto de

ndmeros naturales.

Tabla de
frecuencia 'y

diagramas.

Algoritmo de la
multiplicacion.
Teérminos.
Propiedades.
Multiplicacion
hasta por tres
cifras.

Concepto de doble
y triple.
Problemas de

multiplicacion.

propiedades de la

multiplicacion.

Reconoce y
encuentra la mitad
y la tercera parte

de un numero.

Dibuja y describe
figuras

tridimensionales.

Establece
diferencias entre
rectas, semirrectas

y segmentos.

concepto y maneja

el algoritmo.

Construye y traza
en el plano las
formas de cuerpos
y figuras
geomeétricas
atendiendo a sus
caracteristicas y
utilizando
diversos

procedimientos.

Realiza
estimaciones y
mediciones de
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
Describe y Pensamiento Multiplicaciones Halla todas las peso, tiempo y
representa formas  espacial y abreviadas por combinaciones capacidad
bidimensionalesy sistemas 10,100 y 1.000. que se pueden utilizando las
tridimensionales geométricos Segmentos y hacer con un medidas

de acuerdo con las
propiedades

geométricas.

Formulay
resuelve
problemas que se
relacionan con la
posicion, la
direccion y el
movimiento de
objetos en el

entorno.

* Identifica y
describe relaciones
entre lineas (por
ejemplo, paralelas
y perpendiculares).

* Clasifica
angulos agudos,
rectos, planos u
obtusos.

* Clasifica
triangulos de
acuerdo con su
tamafo y forma.

» Utiliza un

sistema de

rectas

Combinaciones

Division.
Repartos.
Relacién division,
multiplicacion,
sustraccion.
Términos.
Division exacta e
inexacta.
Divisiones con
dividendo hasta

seis cifras y

grupo de

elementos.

Identifica y
resuelve divisiones
exactas e

inexactas.

Calcula el
perimetro y area
en algunas figuras

geométricas.

Determina cuando

un evento es

convencionales e
instrumentos

adecuados.

Resuelve
problemas de su
entorno familiar,
escolar y social
que requiere el
uso de las
operaciones

basicas.

Realiza, lee e
interpreta
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
Describe y coordenadas para divisor de una seguro, imposible,  representaciones

representa los
aspectos que
cambian y
permanecen
constantes en
secuencias 'y en
otras situaciones

de variacion.

Argumenta sobre
situaciones
numéricas,
geomeétricas y
enunciados
verbales en los
gue aparecen
datos
desconocidos para

ubicar puntos en el
plano.

* Reconoce y
ejecuta
transformaciones
de estiramiento
(homotecias),
traslacion,
reflexion y
rotacion.

* Identifica la
transformacion
necesaria para
mover una figura a
una posicion
determinada.
Pensamiento

meétrico y

cifra.

Prueba de la
division.
Resolucion de
problemas.
Reflexion y

simetria.

Perimetro y area

Seguro- posible-

imposible.

Muy probable-
poco probable.
Fracciones.
Fraccion de un

conjunto

muy probable o

poco probable.

Reconoce y
diferencia la
funcion del
numerador y del
denominador en

una fraccion.

Aplica las reglas
para escribir

ndmeros romanos.

Identifica los
multiplos y
divisores de un

ndmero.

gréaficas de un
conjunto de datos
relativos al

entorno inmediato.

Resuelve
problemas
sencillos donde se
utiliza el Sistema
monetario

nacional.
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
definir sus sistemas de Fraccion de una Identifica el
posibles valores medidas unidad concepto de
segun el contexto. + Comprende Términos angulo, usando el
atributos como Lectura, transportador

Lee e interpreta
informacion
contenida en
tablas de
frecuencias,
graficos de barra
y/o pictogramas
con escalas para
formular y
resolver preguntas
de situaciones de

Su entorno.

Plantea y resuelve
preguntas sobre la

longitud, area,
peso, volumen,
temperatura,
angulo, y utiliza la
unidad apropiada
para medir cada
uno de ellos.

* Conoce y utiliza
los factores de
conversion entre
unidades de un
mismo sistema de
medidas (ejemplo:

horas a minutos,

comparacion
Fracciones
equivalentes
Fraccion de un
numero

Suma y resta de
fracciones con
igual denominador.
Sistema de
numeracion

romana.

Multiplos y
divisores de un

ndmero.

como medida en la
clasificacion de los

mismos.

Identificay
clasifica poligonos
seglin su nimero
de lado.

Reconoce y utiliza
las unidades para

medir el tiempo.
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia
(DBA)
posibilidad de centimetros a Angulos
ocurrencia de metros).
situaciones Pensamiento Poligonos
aleatorias aleatorio y regulares e
cotidianas y sistemas de datos irregulares.
cuantifica la * Describe un
posibilidad de evento como Unidades de
ocurrencia de seguro, probable,  tiempo

eventos simples en
una escala
cualitativa (mayor,

menor o igual).

improbable o
imposible.

* Predice la
probabilidad de
ocurrencia de los
resultados de un
experimento y
pone a prueba sus
predicciones.

* Investiga por

qué algunos

Lapsos de tiempo
(lustro, década,
siglo, milenio,
semestre entre
otros)
Conversion de
unidades de

tiempo.
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desemperios Competencias Bibliografia
(DBA)
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desemperios Competencias Bibliografia
(DBA)
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desemperios Competencias Bibliografia
(DBA)
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Derechos Basicos

de Aprendizaje Estandares Contenidos Desemperios Competencias Bibliografia
(DBA)
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Derechos Basicos
de Aprendizaje Estandares Contenidos Desempefios Competencias Bibliografia

(DBA)

* Representa y
comunica ideas
matematicas
mediante
representaciones
concretas 0

diagramas.

Actividades Materiales Organizacion y orientaciones

Vamos a agrupar Cuaderno, lapiz, colores, Motivacion: con la orientacion de la docente y en un espacio
fichas de legos, taller. amplio (cancha) se realizara la dinamica. “La ensalada de frutas”

Organizacion: se organizan los estudiantes en dos grupos, se
colocan en fila de frente, se deja un espacio para saltar. Luego, la
docente les dice en el oido el ingrediente de la ensalada que le
corresponde. El espacio es la vasija la docente da la orden de que
ingrediente se agrega, al instante los estudiantes que les haya
correspondido ese ingrediente saltan a la vasija. Y asi

sucesivamente.
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Juguemos a la sopa de

ndmeros

A contar se dijo.

Caja, fichas con nimeros,
copias de la sopa de numeros,

colores, etc.

Parqueaderos, parque, frijoles,
botones, piedras, etc.
Maquina de la suma: cartén,
tubos de papel higiénico,

pegante, fichas con nimeros.

La docente formulara preguntas tales como: ¢De qué manera se
reunieron inicialmente? ¢ Qué caracteristicas se uso despues?

¢ Fue facil reunirse con esas caracteristicas? La docente indicara
que cada vez que se reunieron en el juego, estaban formando
conjuntos. Bajo la orientacion de la docente, los estudiantes
representaran en el cuaderno los conjuntos del juego.

También formaran conjunto con fichas de legos, observaran las
fichas y las agruparan segun el color, forma, tamafio, etc. Luego,
desarrollaran la ficha de trabajo para reforzar el aprendizaje #1.
Motivacién: bajo la orientacion de la docente, se colocaran en
una caja varios numeros, los estudiantes pasan, escogen un
namero, lo pegan al tablero y lo leen.

Organizacion: En parejas deben desarrollar la sopa de nimeros.
Luego, al terminar, leer cada uno de los nUmeros resaltados.
Luego, desarrollaran la ficha de trabajo #2.

Motivacion: la docente motivara a los nifios para realizar cada
una de las actividades, teniendo en cuenta los lugares y objetos
propuestos.

Organizacion: para despertar el interés de los nifios por las
matematicas comenzaremos por ensefiarles a reconocer los

numeros de las placas de los autos estacionados y pedirles que
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Actividades Materiales

Organizacion y orientaciones

A crear figuras Iméagenes con figuras
tridimensionales se dijo geométricas planas basicas,
palillos, plastilina, cartulina,

cintas, vinilos, etc.

Juegos de cambio Palos, cuerdas, metro, blogues

de madera unos de un metro,

los lean en voz alta, sumar la cantidad de autos y realizar sumas
con los numeros de las placas, con los objetos del parque
preguntarles cuantos columpios hay y asi con cada uno de los
objetos y con los demas elementos ensefarles a agrupar y
desagrupar llevandolos a la reflexion de la suma y la resta.

Con material reciclable elaboraremos la maquina de la suma, que
serd utilizada en el desarrollo de las clases.

Luego, desarrollaran la ficha de trabajo #3.

Motivacién: la docente esconde por el salon de clases las
iméagenes de las figuras geométricas. Luego, motiva a los nifios a
buscar el tesoro escondido, que consiste en buscar por todo el
salon de clases las imagenes de las figuras geométricas. Luego,
formula preguntas como: ¢conoces las figuras? ¢sabes como se
Ilaman? ;Cuantos lados tienen?

Organizacion: para afianzar los conocimientos sobre las figuras
tridimensionales, vamos a elaborarlas. La docente divide el grado
en grupos, cada grupo elabora una figura, luego exponen ante la
clase las figuras elaboradas.

Luego, desarrollan la ficha de trabajo #4.

Motivacion: se inicia pidiendo a los nifios que midan el
escritorio de la docente con palos, pitas, lapices; luego
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Actividades Materiales Organizacion y orientaciones

otros de un decimetro, otros de preguntamos qué medidas obtuvieron, cada nifio da una medida

un centimetro y otros de un diferente. Con ello, los llevamos a reflexionar sobre la

milimetro. importancia de tener una unidad que todos conozcamos y que
nos permita obtener una medida estandar.
Organizacion: dividir el grado en grupos segun la cantidad de
nifos, entregar a cada grupo un metro y pedir que midan
diferentes elementos del salon de clase, luego salir a los
alrededores del salén y medir la cancha y los diferentes juegos
del parque. Con ello analizamos que con una unidad de longitud
que todos conozcamos obtendremos la misma medida.
Para conocer el metro haremos el juego de cambio con bloques
de madera: se entrega a cada grupo un bloque de un metro, diez
blogues de un decimetro, cien blogues de un centimetro y mil
bloques de un milimetro; se les pedira que coloquen bloques de
un decimetro sobre el bloque de un metro. Luego, se haran
preguntas como: ¢ Cuantos bloques caben? ¢ Cuantos decimetros
tiene el metro? Y asi con los demés bloques.
Luego, desarrollan la ficha de trabajo #5.

Juegos matematicos con Fichas con nimeros, fichasde  Motivacién: mediante el juego afianzaremos los conocimientos
Tablas de frecuenciay legos, fichas con imagenes, adquiridos durante las clases. Se formaran grupos y se

diagramas plastilina, palos, pitas, lazos, formularan diferentes preguntas como: ¢Cual es la fruta favorita?
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Actividades Materiales Organizacion y orientaciones
hojas de colores, lapiz, ¢ Cual es su color favorito? ¢ Queé prefiere entre, hamburguesa,
cuaderno, colores, etc. pollo frito, manzana? ;Qué area prefieren? Etc.

Organizacion: con estas respuestas empezamos el juego. En el
patio de la escuela cada grupo con material diferente (pita, lazos,
palos, etc.) haran la tabla de frecuencia sobre la informacion
recolectada. Luego, colocaran a la parte izquierda los elementos
a analizar y frente a cada uno la cantidad que haya resultado de
las respuestas.

Ahora elaboraran las gréficas de barras: con lazos dibujaran las
lineas horizontales y verticales, en la parte izquierda ubicaran las
fichas con nimeros y en la parte inferior las fichas con imagenes
segun corresponda, dentro colocaran las fichas de legos segun la
cantidad obtenida en las respuestas.

Luego haran cada una de las tablas y graficas en el cuaderno y

desarrollan la ficha #6

Carrera de rectangulos con  Fichas de legos, cuaderno, Motivacion: se divide el grado en grupos y se les entregan fichas
legos y dados. lapiz, dados, colores, hojas de legos para empezar a multiplicar, se les pregunta ; Como
cuadriculadas. haran multiplicaciones con esas fichas? La docente explica.

Organizacion: ya en grupos y con las fichas, se les pedira que
las organicen en grupos de 8, 15, 25, 30, etc. Para formar cajas
rectangulares. Luego, que dibujen los rectangulos que formaron.
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Vamos jugar con segmentos

y rectas en el geoplano.

Geoplano, cuaderno, lapiz, etc.

También con dados podemos multiplicar: para ello, se organizan
por parejas y se les entrega una hoja, dos dados y dos colores;
uno de los nifios lanza los dados y debe dibujar en el papel
cuadriculado un rectangulo que tenga de dimensiones los valores
que ha obtenido al lanzar los dados. Sigue el otro jugador y gana
el que haya hecho mas rectangulos en el tiempo estipulado por la

docente.

A resolver la ficha de trabajo #7

Motivacion: para introducir a los nifios en el tema haremos
preguntas relacionada al tema como: ¢sabes que es una recta?
¢sabes que es un segmento? ¢conoces el geoplano?

La docente mostrara el geoplano, explica la utilidad que presta 'y
hace la introduccion al juego.

Organizacion: divide el grado en grupos, entrega un geoplano y
pita. Cada nifio del grupo elabora una recta y un segmento de un
color diferente. Luego, el lider de cada grupo explica el trabajo

realizado.
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Vamos a organizar parejas.

Descomposicion de nameros.

(division)

Y Juegos de dados.

Imégenes de 5 personas,
imagenes de 4 corazones,
grande, mediano, pequefio y
mas pequefio, tijeras,
pegamento, cuaderno, lapiz,

etc.

Palillos, ligas, cuaderno, lapiz,
dados de doce caras de color
blanco y dados de seis caras de
diferente color, (naranja,

verde, rojo, amarillo, azul)

Desarrollar la ficha de trabajo #8

Motivacion: la docente hara una explicacion de las
combinaciones.

Organizacion: se divide el grado en grupos y se entrega una
copia de las cinco imagenes de personas repetidas 4 veces, se
entrega copia de los 4 corazones; en el corazon grande dibujamos
4 parejas de cuadrados del tamafio de foto de carnet, en el
mediano 3 parejas de cuadrados, en el pequefio 2 parejas de
cuadrados y en el mas pequefio 1 pareja de cuadrados, para pegar
en ellos las fotos y hacer las combinaciones de parejas.

Luego desarrollar la ficha de trabajo #9

Motivacion: a través de estos juegos se atrae el interés de los
nifios por las matematicas y en este caso por la division. La
docente hara una explicacion de los juegos a realizar.
Organizacion: para realizar la descomposicion de numeros se
utilizardn montones de mil, cien, diez y unidades de palillos
segun los grupos formados y el grado se dividira segun el
numero por el que se vaya a dividir. Si el nimero a dividir es
5.643 se debe entregar a cada grupo cinco montones de mil, seis
montones de cien, cuatro montones de diez y tres unidades y si

desean dividir entre tres los grupos de nifios debe ser de tres.
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Actividades Materiales Organizacion y orientaciones

Inicia el juego: cada nifio del grupo coge un montén de mil y
sobran dos; sueltan la liga y forman veinte montones de cien
cada nifio va cogiendo de a uno hasta que sobran dos; sueltan la
liga y forman veinte montones de diez cada nifio coge de a uno
hasta que sobran dos; sueltan la liga y forman veinte unidades,
cada nifio coge de a uno hasta que sobran dos unidades. Luego
seguimos con las centenas, cada nifio va tomando de a una 'y no
sobra nada. Seguimos con las decenas, cada nifio va tomando de
a unay sobra una, se suelta la liga y forma diez unidades mas las
dos que habian sobrado de los millares, mas las tres unidades
guedan quince unidades, cada nifio coge de a una y no sobran
nada. Luego cada nifio organiza los palillos obtenidos y escriben
el nimero que les correspondid.

En el juego de los dados, se divide el grado en grupos segun el
criterio del docente, se entrega a cada grupo un dado de doce
caras y cinco dados de seis caras. Luego, la docente pega al
tablero los colores de los dados en el orden que deben escribir los
numeros. Los nifios lanzan los cinco dados a la vez y escriben en
el cuaderno el numero que forman segun la indicacion de los
colores, luego lanzan el dado de doce caras que es por el que van

a dividir el nUmero formado. Realizan la division en el cuaderno.
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Actividades Materiales

Organizacion y orientaciones

Reflexion y simetria Copias de imagenes a la mitad,

Juego de unién de fichas. palos de paletas, pitillos, cajas.

Desarrollar la ficha de trabajo #10

Motivacién: mediante estos juegos los nifios ampliaran el
conocimiento sobre el tema. La docente explicara los juegos.
Organizacion: se dividira el grado en grupos, la docente debe
tener preparado el material en cajas diferentes, caja #1 con las
copias de las imagenes a la mitad, caja #2 con paletas que han
sido pintadas previamente y caja #3 con pitillos, también debe
pegar al piso una cinta de color que representard el eje de
simetria. Al sonar el pito sale un nifio/a de cada grupo y deben
sacar de la caja #1 una copia y llevarla hasta donde estéa la cinta
dejarla alli y regresar por la otra mitad, armar la imagen. Al
terminar sale otro nifio/a y sigue con la caja #2, deben sacar 11
palos de paletas y armar la simetria de cada figura que estan en la
cinta. Al terminar sale el ultimo nifio/a y sigue con la caja #3,
deben sacar 10 pitillos y armar la simetria de la figura que esta
en la cinta.

Al terminar el juego la docente hace retroalimentacion de la
actividad en la que planteara preguntas como ¢Como se
sintieron? ¢ la cinta en el piso que significaba?

Desarrollar la ficha de trabajo #11.
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Perimetroy area
Tangram

Seguro, posible e imposible
Muy probable, poco
probable.

Jugar a la gallina ciega.

Fichas de tangram, fichas de

legos, geoplano, etc.

Lapices de colores, pepas de
colores, frutas, dados, pitillos,
fichas de tangram, fichas de

legos, etc.

Motivacion: la docente explicar las actividades que se
realizaran con cada uno de los materiales y explicara que es
perimetro y area.

Organizacion: se divide el grado en grupos, se entrega a un
grupo una bolsa con fichas de tangram y una copia con imagenes
que deben formar, a otro grupo una bolsa con fichas de legos.
Luego se pide que las midan y sumen cada una de las medidas;
explicar que a esto lo Ilamamos perimetro. Se pide observar los
cuadros, rectangulos y triangulos y explicar las formulas para
hallar el &rea, con las medidas que ya tenemos, hallar el area de
cada una de las figuras. Al tercer grupo se entrega un geoplano,
alli deben formar una granja y hallar el area.

Desarrollar la ficha de trabajo #12.

Motivacion: explicar a los nifios que jugaremos a la gallina
ciega. Todos sentados en circulo en el piso, escoger un estudiante
y vendar los 0jos, los demés deben estar en silencio.
Organizacién: Se coloca en el centro del circulo una caja con
lapices de un solo color (puede ser rojo), otra caja con lapices, se
puede utilizar varios colores incluido el rojo, debe ser la misma
cantidad cada color y otra caja con l&pices de color donde no esté

el color indicado (en este caso rojo)
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Actividades Materiales Organizacion y orientaciones

Se preguntara al nifio que tiene vendado los 0jos que
probabilidad hay de sacar de la primera caja un color rojo,
pronuncia la respuesta y la docente escribe. Los demas nifios
deben escribir su respuesta en un papelito y voltear. Luego se
confronta la respuesta dada por los nifios.

Esta actividad se puede realizar con diferentes materiales como
pepas de colores, dados, pitillos, fichas de tangram, fichas de
legos, etc.

Desarrollar la ficha de trabajo #13

Fracciones Platos desechables, fieltro, Motivacién: La docente presentard y explicara las actividades
Manualidades para aprender fomi, cartdn paja, colores, manuales muy sencillas y visuales para que los nifios entiendan
fracciones. copias, cartulina, tijeras, etc. el concepto en poco tiempo y sin esfuerzo.

La mejor forma de entender las fracciones es de modo grafico, es
decir visualizando lo que representan.

Organizacion: El grado se divide en grupos y se entrega una
bolsa con los materiales para elaborar las flores de platos
desechables, solo tenemos que pegar una cartulina en el centro,

dividir el circulo por las partes necesarias, y escribir en cada

parte la fraccion correspondiente. (Fuente: Teach Beaside Me)
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Sistema de numeracion
romano

Jugar a unir numeros
romanos con su equivalencia

de nimeros arabigos.

Fichas con los primeros diez
ndmeros romanos y su
equivalencia numeros
arabigos, fichas con nimeros
romanos, fichas con nimeros

arabigos, etc.

Se puede hacer lo mismo con fieltro y fomi, dividir el material
por las partes necesarias y escribir en cada parte la fraccion
correspondiente.

Otra buena idea para los maestros: hacer marcapaginas con
carton paja, para regalar a los estudiantes con las fracciones mas
sencillas representadas con circulos jseguro que no se las
olvidaran!

Desarrollar la ficha de trabajo #14

Motivacion: la docente mostrara y explicaré las fichas con los
primeros diez nimeros romanos y su equivalencia arabiga.
Cuando los nifios hayan comprendido la numeracién romana
realizaremos la actividad.

Organizacion: la docente entregara una ficha con los nimeros
romanos y su equivalencia arabiga, cuando este bien afianzado el
reconocimiento de los nimeros romanos se inicia con el juego.
Se organiza el grado en grupos, se coloca en un lugar
determinado dos cajas, una con fichas de niUmeros romanos y
otra con fichas de nimeros arabigos; al sonar el pito sale un
nifio/a de cada grupo y toma un nimero romano y lo pega al
tablero, busca su equivalencia y lo pega frente al nimero del
tablero, gana el grupo que tenga la mayor cantidad en un minuto.
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Actividades Materiales Organizacion y orientaciones

Otro juego puede ser: pegar a un grupo de nifios/as un nimero
romano y a otro grupo un numero arabigo, deben buscar su
equivalencia en el menor tiempo posible.

Otro juego puede ser: formar grupos y entregar a cada grupo una
bolsa con nimeros romanos, deben ordenarlos de mayor a menor
0 viceversa en un minuto.

Desarrolla la ficha de trabajo #15

Multiplos y divisores Tablero con nimeros del 1 al Motivacion: la docente explicaré las normas del juego. Es un
Retirando multiplos y 35 removibles. juego de competicién entre dos jugadores.
divisores NOOOOOE Organizacion: se divide el grado en dos grupos, por turno sale

819110111/12:13/14
15/16/17:18119120] 21

22123 24,25 26,27/ 28 primer numero retirado debe ser par. Luego, los nimeros que se
29130 31132133 34135

un jugador de cada grupo y retira un nimero del tablero, el

retiren deben ser maltiplos o divisores del nUmero anteriormente
Red digital educativa escartes  retirado. Pierde el equipo que retire un nimero indebido o el que
Autor: Eduardo Barbero Corral ya no pueda retirar mas numeros.

Desarrollar la ficha de trabajo #16

Angulos Palos de paletas, broches, Motivacion: la docente dara las indicaciones sobre la
Manualidades para aprender cartdn paja, botones, ligas de elaboracion de las manualidades con las que aprenderemos
angulos. colores, cintas de colores, hilo, angulos.

aguja, tijeras, vinilos, etc.
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Actividades

Materiales

Poligonos regulares e
irregulares
Manualidades para aprender

a elaborar poligonos.

Organizacion y orientaciones

Palos de paletas, palillos,
plastilina, pitillos, etc.

Organizacion: se entregara a cada estudiante los materiales y las
indicaciones sobre la elaboracion de las manualidades.

Con los palos de paletas y los broches la docente indicara como
los ubicaran para armar &ngulos. Con el carton paja se elaboraran
relojes, con la ubicacion de las manecillas se trazaradn angulos.
Los botones seran pegados con hilo a un carton y con las ligas de
colores se ubicaran de tal forma que trazaran angulos segun la
indicacion de la docente. La cinta de colores sera pegada al piso
tomando la puerta del salon de clases o de casa como uno de los
segmentos que formaran los angulos.

Desarrollar la ficha de trabajo #17

Motivacion: la docente explicara que son poligonos irregulares y
como con los diferentes materiales realizaran manualidades
sobre poligonos irregulares.

Organizacion: a cada estudiante se entregara una bolsa con los
materiales y las indicaciones de la manualidad. Luego, se daran
las indicaciones para elaborar poligonos irregulares.

Desarrollar la ficha de trabajo #18
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Actividades

Materiales

Organizacion y orientaciones

Unidades de tiempo
Manualidades para aprender
a conocer el reloj.

Juego de domind

Carton, fomi, tapas de gaseosa,
fichas con iméagenes de relojes,
fichas con las horas, fichas de

domino con relojes y horas,

etc.

Motivacion: la docente explica como se elaboran las
manualidades y el objetivo de ellas, con ellas aprenderemos a
conocer el reloj.

Organizacion: se divide el grado en grupos, a cada grupo se
entrega un domino, se dan las recomendaciones del juego y a
jugar y aprender a conocer las horas del reloj.

También se entrega a cada estudiante una bolsa con los
materiales para elaborar el reloj, la docente menciona la hora 'y
los nifios/as la indican en el reloj.

Otro juego es: se colocan dos cajas, una con imagenes de relojes
y otra con fichas indicando la hora. Se forman dos grupos, al
sonar el pito sale un nifio/a de uno de los grupos y saca de la caja
un reloj lo pega al tablero. Luego, sale un nifio/a del otro grupo y
busca la ficha que indica la hora que muestra el reloj pegado al
tablero. Asi sucesivamente hasta terminar las fichas de las cajas.

Desarrollar la ficha de trabajo #19




DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 154

Apéndice D. Fichas

FICHA #1

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero ‘ TEMA: conjuntos PERIODO: |
FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar, reconocer y realizar ejercicios practicos sobre conjuntos.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

Observa las imagenes. Luego, recortay a jugar. Vamos a jugar agrupando las imagenes segun las caracteristicas que indique la docente.
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PRACTICO LO APRENDIDO:
VAMOS A FORMAR CONJUNTOS

Representa los siguientes conjuntos utilizando diagramas de ven y llaves.

| ={ntmeros impares menores que 10} M = {letras de la palabra pato}
M
! -
I={ } M={ }
P ={nombre de los dedos de la mano} C ={colores secundarios}
P
-
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Clasifica los siguientes objetos y colocalos en los diagramas de venn.
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FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADQO: tercero

naturales.

TEMA: escrituray lectura de nUmeros

PERIODO: |

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar, reconocer, leer y escribir los nimeros naturales hasta 999.999

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

Diana realiz6 la descomposicién de la cantidad de libros de matematicas que hay en la biblioteca.

Por el valor de 5UM+3C+5D+4U

posicion ‘ UM ‘ c ‘

° |

|

5.000 + 300 +50 + 4

e

Por unidades

| ° d

d

4]

Como se lee el nUmero anterior:

f

Para leer un niumero
empezamos con la letra de los

millares, acompafiada de la

k palabra mil. Lueao. leemos el

\

v,
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Escribe como se leen los siguientes nimeros.

9.346 =

5.873 =

4.585 =

3.451 =

2.792 =

6. 483 =

1.798 =

7.345 =

8.430 =
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Completa:

Ndmero

Se descompone:

Se lee:

236

200+30 +6

Doscientos treintay seis

5.428

943

3.562

795

4.940

682

2.741

1.438

6.925
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FICHA #3

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADQO: tercero TEMA: adicion y sustraccion con numeros de PERIODO: |

seis cifras.

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar los algoritmos de la adicion y sustraccion. Realizar adiciones y sustracciones en forma escrita'y oralmente.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

( Para recordar: \

Hace millones de afios no se conocian los nUmeros ni se

sabia contar. Por cada oveja, el hombre primitivo hacia una ranura en
un arbol o echaba una piedra en una bolsa, de esa manera sabia
cuantas tenia. Posteriormente, el hombre evolucionay aprende a

contar, sumar y restar.

. _/

Escribe sobre lalinea correspondiente lo que ti sabes sobre que es la adicidn y la sustraccién.
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La adicién es:

La sustraccién es:

PRACTICO LO APRENDIDO:
Resuelve las operaciones en el cuaderno y Ginelas con su respuesta

[ 6.000 + 500 + 40 + 3 ] 23.310

7.986 + 15.324 29.203
3.497 + 582 + 45 6.543
9.000+700+30+1 4.124

23.472 +5.731 9.731

Desarrollar los siguientes ejercicios:
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45367 23971
+3475 + 54362
12534 61435
95763 64532

+23546 +75689

536
+498
753

92765
+87543
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Resuelve las siguientes adiciones luego, colorea, recortay busca entre las piezas del rompecabezas aquellaque tengalarespuestay pégalas.

3.587 8.743 5.431 8.7406
+ 7.459 + 2.568 + 6.37% + 2.458
4.72%9 5.143 6.583 7.500
+ 3.562 + 1.8975 + 3.758 + 5.485
———
7.482 2.700 875 8. 786
+ 935 + 5.436 + 4.638 + 54
200 200 100 312
987 3.465% 10.500 500
+ 654 + 5. 728 + 95,258 + 6.758
3221 32 74
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(™ g

=

I 5.613

FICHA #4
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FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: figuras tridimensionales PERIODO: 1

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar y elaborar las figuras tridimensionales.

¢ QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

Figuras tridimensionales

RESPONDE:

prisma cilindro

¢Conoces las figuras que estan alaizquierda?
Escribe el nombre de objetos de la casa que tengan la forma
de cada unade las figuras de laimagen que esta a laizquierda.

cubo

esiera

piramide cono

PRACTICO LO APRENDIDO:
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Une la figura con su nombre.

Cono

Cilindro

Cubo

Esfera

Piramide

Prisma

parece.

Escribe debajo de cadaimagen a que figura tridimensional se

B
g'f

»
(‘;
o

v

-
1

o

A
o
L
€

o
e,

FICHA #5
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FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: unidades de longitud PERIODO: 1
FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar las unidades de longitud

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:
No te olvides que:

Km Hm Dm m dm cm mm
—> o Zoxoh oo e "
X10 x10 x10 x10 x10 x10 x10

Kilometro Hectémetro Decametro
(Km) (Hm) (Dm)
1 kilometro = 1.000 metros
1 metro = 10 decimetros
1 decimetro = 10 centimetros D
Metro
1 centimetro = 10 milimetros (m)
_J
~
Decimetro Centimetro Milimetro
(dm) (cm) (mm)
_J

PRACTICO LO APRENDIDO:
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iAhora, hazlo tu!

Observay colorea del mismo color la medida que te parece mas adecuada para cada una de las afirmaciones.

Ancho de una puerta im 10 cm

Largo de una cama 25cm 2m

30m
Largo de un cuaderno 30cm

Expresa en centimetros las medidas de los siguientes elementos.
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2m de altoy 90

cm

1mdelargoy 70
X cm de ancho

4 m de alto 1 mcon 50

cm de ancho

La puerta mide 2 m de alto y 90 cm de ancho =200 + 90 =290 cm
La mesa mide 1 m delargoy 70 cm de ancho =
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La jirafa mide 4 m de alto =
El televisor mide 1 m con 50 cm de amcho =

Completa los espacios de modo que en cada trencito todos sus vagones indiquen la misma cantidad de alambre, expresada en diferentes unidades.

FICHA #6



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA |171

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADQO: tercero

TEMA: tablas de frecuenciay gréficas de barras PERIODO: 2

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: construir tablas de frecuencia y gréficas de barras.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

Fruta NUmero
favorita de nifios
Manzana 10
Naranja 5
Mandarina 13

14

12

10

(o]

)]

>

N

Fruta favorita

Manzana Naranja Mandarina

La tabla de frecuencia nos permite registrar la informacion
obtenida. Al preguntar a 28 nifios sobre su fruta favorita, se obtuvo la

siguiente informacion.

El gréfico de barras es una forma de presentar ordenadamente

unainformacioén.
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PRACTICO LO APRENDIDO:

A jugar con los gréficos de barras.

Observa el gréafico de barras y completa:

Juguete favorito

O B, N W B U1 O N

¢Cuantos .f hay?
¢Cuéntas D<@ hay?

¢Cuéantos u hay?

¢Cuéntas “™== hay?

S

Observa los datos de cada tablay dibuja el grafico de
barras correspondiente en el cuaderno:

Manzana 20
Pera 5
Fresa 15
Uvas 10
-
Verde 15
Naranja 20
Lila 6
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FICHA #7

1173

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: la multiplicacién

PERIODO: 2

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: aprender las tablas de multiplicar jugando.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

La multiplicacion
es unasumade
sumandos

iguales.

5x3=15 |
Factores  Producto

5veces 3esigual a5

3+3+3+3+3=15
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Resolver los siguientes problemas de multiplicacién.

ﬁ/li profe organizé la celebracion del dia del nifio y compro 12 paquete)

de vasos con 3 vasos cada uno.

¢Cuantos vasos hay? 12x 3=

Compro 4 paquetes de platos con 10 platos cada uno.
¢ Cuéantos platos hay? 10 x 4 =

Comproé 7 paquetes de bolsas para pifiata con 5 bolsas cada una.

(Cuéntas bolsas hay? 7x 5 =

J

Para decorar una fiesta deben elaborar 15 columnas con

32 globos cada una. ¢ Cuéntos globos se necesitan?

15
X32

1]
[T 1 rraA
[T 1]

+
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Expresa las siguientes multiplicaciones en una adicion de

sumandos iguales.

Jx3= + + + + =

bx7= |4 [+| |+] ] [t | =

10000

Pinta del mismo color la adicién, la multiplicacion y el producto

correspondiente.

! — -v-"'r-"x: J..—.;- .T.-?--L‘j gf_?:-_‘:;-d (-f'-r'-,-
(1424240 .}_Jg\._ TUR. ,_.-V% 55 ¥
- O P i R

o
N v

e ) ¢
ne )/ O bbby “ﬁﬁ\)
USRS )
Yt ¥ » t\_\

S e N -

A

—TTTTY -

y AN o
(#0446 . % e \ [ \
{_1.__4. }} t\lxa)j (( 01049494949 | j $ I y

_ _AL,'L '_‘:-..___»\______./"'—'J -\‘_\JJ

Slolnlonln

A
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. Observa cémo se forman las pirdmides, luego complétalas.
Escribe los factores que faltan.

¢ =0 Tx__ =% 6r_ =8

130

8= 9:05  xd= y 4] 3

=18 B =% 3 =S

I CEr I 5/ I £
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Resolver las siguientes multiplicaciones:

325 648
X9 X5

254 825
X32 X6/

791
x4

417
X 28
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FICHA #8

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: rectas y segmentos PERIODO: 2

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: diferenciar las rectas y los segmentos.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

Segmento: es la parte de unarecta comprendida entre dos puntos.

&
[ B
Om
L

segmento

El segmento se caracteriza por ser una porcion o parte de una recta, por ser la menor distancia entre dos puntos y por tener un principio y un
final.

1178



DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA | 179

PRACTICO LO APRENDIDO:

Escribe ¢Cuantos segmentos hay en cada una de las rectas?

r'y
T
®
[ ]
v

&
Y
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FICHA #9

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: combinaciones

PERIODO: 2

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: realizar combinaciones con diferentes objetos.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

Combinaciones simples

Consiste en relacionar elementos entre si. Se pueden combinar numeros, objetos, colores, figuras, etc.

Ejemplo:

<P

R

—_ =
<
| = n

'
n

| 180
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Escribe diferentes combinaciones con los siguientes

ndameros.

3.486

2.741

9.185

Dibuja en tu cuaderno las combinaciones que puedes formar

con los siguientes elementos.

figura

]
N
O

| 181
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Resuelve los siguientes problemas de combinaciones simples y escribe larespuesta en el cuadro correspondiente.

1.

pizzay un perro?

Jcuanto costara una

Problemas de combinaciones

2.
Compre una pizzay una
hamburguesa. ¢Cuanto

pague?

Karla pidié 5 alimentos. Si 2 eran

pizza. ¢ Cuantos eran perros?

4.
¢Cuénto més que el
perro cuestala

hamburguesa?

Comidas rapidas 4. 5
PiZZa ...ccoiiiiieic e $ 3.500
Hamburguesa .........ccc.cceevuveenienneennnens $ 7.000
=Y o S $ 5.500 6
6.
5.

¢Cuanto menos que la pizza cuestala

hamburguesa?

Si tengo $ 4.700, ¢ Cuanto
me falta para comprar una

hamburguesa?

| 182
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FICHA #10

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: descomposicion

PERIODO: 2

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: descomponer cantidades.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

Términos de la divisiéon Comprobacion
La division es Dividendo“— Divisdr por cociente MB&IESIduo
unaoperacién inversa a igual adividendo:——p
Residuo 6x6=36+0=36 Cociente
la multiplicacion.
Las division pueden ser exacta e inexacta:
Division exacta Division inexacta
28| 7 291 7
o4 1]|4
En unadivisién exacta el residuo En unadivisién inexacta el residuo es mayor que cero, pero

Es siempre cero. Menor que el divisor.

1183
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Resuelve en el cuaderno y colorea de verde las
divisiones exactas y de naranja las inexactas.

(=) (1) (ow

Colorea de igual color cada divisién y su solucion.

[ Cociente 7, residuo 1 }

[ Cociente 6, residuo 2 ]

[ Cociente 8, residuo 1 }

[ Cociente 7, residuo 0 J

| 184
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Resuelve en el cuaderno las divisiones y ordena los cocientes de mayor a menor. Luego, escribe las letras donde correspondan y descubre la

palabra escondida.

oEs

28+9

° 690+6

B >
315

>~

< > 875:5
° 947+3

@
@ 248+2

185
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Calcula el cociente de cada division.

| 186
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FICHA #11

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matemaéticas

GRADO: tercero TEMA: simetria PERIODO: 3
FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar la simetria de los objetos y reconocer el eje de simetria.
¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?:

Simetria de figuras respecto a un eje
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Observa las siguientes imagenes y traza el eje de simetria.

Completa simétricamente los dibujos, coloréalos y traza el eje de simetria.
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FICHA #12

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: perimetro y area PERIODO: 3

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: resolver situaciones problemas y hallar el perimetro y el area.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

PERIMETRO: es la medida del contorno de unafigura, éste se mide en unidades lineales.

Las unidades lineales son: Km, Hm, Dm, m, dm, cm, mm
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AREA: es la medida de la superficie que abarca una figura. Para calcular el area de una figura hay que determinar
la cantidad de unidades de superficie que caben en su interior.

6 ocm
El area del cuadrado se halla teniendo en cuenta la formula de
6 em & cm multiplicar lado por lado.
A=L XL
6 com
A =6 X6 =236 cm?

El area del rectangulo se halla teniendo en cuenta la formula de
h=4cm multiplicar la base por la altura.

A=bxh

A =7x4=24 cm?

El area del tridngulo se halla teniendo en cuenta la formula de multiplicar la
base por la altura, luego dividir sobre dos.

A=bxh
2

A= 18x 15= 270 = 135 cm?
base = 18 cm 2 2

1190
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Halla el perimetro de las siguientes figuras:

5cm

5cm

Resolver los siguientes problemas:

El galpdn presenta una alturade 3 m y una base de 15 m. En cada

metro caben 5 pollos.

 S— — I.-r-.r..f

e — ——

! . d.a___._,._,-_,._I___._,._

[ U INN AN YN Y A ¢Cual es el area del galpon?

S

¢Cuéntos pollos caben en el galp6n?

e
S

15m
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15m

25m

El encargado de demarcar la cancha debe recorrerla para tal
trabajo.

¢ Cuantos metros recorreré para dar la vuelta ala cancha?

¢Cuantos metros corre en un dia?

¢Cuéntos metros corre en una semana?

Roberto corre todas las tardes tres vueltas alrededor del parque.

| 192
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FICHA #13

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: probabilidad PERIODO: 3

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar la probabilidad.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

Probabilidad: imposible — posible — seguro

Si sacamos un objeto
de esta caja, es
seguro que serd una
pelota, ya que en la
caja solo hay pelotas.

Si sacamos una pelota de
esta caja, es probable que
sea una pelota azul, ya que
hay 4 pelotas azules, 3
verdes y 2 rojas.

Si sacamos una pelota de esta
caja, es imposible que seauna
pelota amarilla, ya que en la
caja no hay pelotas de ese

color.

Suceso seguro: ocurre siempre.
Suceso posible o probable: ocurre algunas veces.
Suceso imposible: no ocurre nunca.
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Colorea en cada imagen la probabilidad que se presenta: (seguro, posible, imposible)

e Sacar una pelota naranja:

[Seguro ] [Posible ] [Imposible ]

e Sacar una pelota amarilla:

e Sacar una pelotaroja:

| 194
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FICHA #14

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: fracciones PERIODO: 3

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar, reconocer y resolver situaciones con fracciones.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

f j Si cada uno tomamos de a 2
Latorta es la unidad,
pedazos. ¢Cuantos pedazos
esta unidad se dividié
quedan?
en 8 partes. 4

. .

Partes que tomaron Partes que quedaron

6 <« Numerador

8 “—— Denominador

<4— Numerador

RIN

<4— Denominador

| 195
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PRACTICO LO APRENDIDO:
Representa graficamente las siguientes fracciones en tu cuaderno.

4 1
— 3 —
5 - 3
4
5
8
Completa la tabla:
Grafica Mumerador Denominador Fraccion

il

1196
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FICHA #15

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADQO: tercero TEMA: nimeros romanos PERIODO: 3

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar y reconocer los nimeros romanos

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

Los romanos usaron letras para nombrar sus nameros.

Las letras usadas son: I, V, X,L,C,D, M

=1
REGLAS:

V=5

e Seleendeizquierda a derechay de mayor a menor.
X =10 e Un simbolo seguido de otro de igual o inferior valor: suma
L =50 e Unsimbolo de valor menor alaizquierda de otro: resta

e Los simbolos V, L, D siempre suman. Nunca pueden estar alaizquierda de uno de mayor
C=100 valor para restarse.
D =500 e Los simbolos I, X, C, M pueden repetirse hasta 3 veces (siempre suman). Solo se pueden

restar unavez.
M = 1.000 e Los simbolos V, L, D no pueden repetirse.
e Solo se pueden restar:

| se puede restar a: V, X

X se puederestar a: L, C

C se puederestara: D, M
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Resolver los siguientes ejercicios:

¢Qué nimeros, en el sistema decimal, son los siguientes nimeros romanos?

IX = XV = XL = CD = XXX = CCC =

CLX = LXXV = XCll = M= XXIV =

Escribe frente a cada numero natural, el nGmero romano correspondiente.

43 = 25= 37 = 18 = 50 =
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FICHA #16

1199

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: multiplos y divisores PERIODO: 4

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar y reconocer los multiplos y divisores de los diferentes nimeros.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

¢Qué son los multiplos?

Son los nimeros que obtenemos al multiplicar un nimero por los nimeros naturales.

Ejemplo:

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10

2 4 6 3 10 12 14 16 18 20
95 10 15 20 25 30 35 40 45 50
3 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 13 27 36 45 24 63 72 81 S0

2,4,6,8, 10, 12, 14, 16, 18, 20 son multiplos de 2.

5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50 son multiplos de 5.
8, 16, 24, 32, 40, 48, 56, 64, 72, 80 son multiplos de 8.
9, 18, 27, 36, 45, 54, 63, 72, 81, 90 son multiplos de 9.
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¢ Qué son los divisores?

Un nuimero es divisor de otro nimero, cuando al dividirlo da una divisién exacta.

Ejemplo:

5 es divisor de 35 porque esta contenido exactamente 7 veces. 35+5=7

Para calcular los divisores de un namero, se divide entre los numeros naturales menores que él, y se escriben los cocientes de las divisiones

exactas.

Ejemplo:

D45 ={1, 3,5, 15}

D;={1,7}

DZO = {1, 2, 4, 10, 20}

Dg = {1, 3, 9}

Observa que cualquier numero tiene por lo menos dos divisores: el mismo y el 1.
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PRACTICO LO APRENDIDO:
Resolver las siguientes actividades:

Colorea los corazones que contienen los multiplos de

AUV,
VA

15.

Halla los divisores de cada nimero:

D 2=

Dis=

Diw=

De=

Ds=

Do
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DESAFIO

Completa el siguiente cuadro:

Ndmero Divisores Multiplos Suma de divisores
(5 primeros)
15
20
36
11
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FICHA #17

FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: angulos PERIODO: 4

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar &ngulos en diferentes objetos del salén o casa.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

¢Qué es un angulo?

Figura formada por dos semirrectas que parten del mismo punto inicial. A las dos rectas se les llama lados del angulo y al punto inicial se le llama
vértice del angulo.

Lado

vertice (ado
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Escribe la cantidad de angulos que tiene cada figura.

A

Trazo los siguiente angulos:

45° 90° 150° 180°
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FICHA DE TRABAJO

AREA: Matematicas

GRADO: tercero TEMA: poligonos

PERIODO: 4

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: diferenciar poligonos regulares de los irregulares.

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

CLASIFICACION DE LOS POLIGONOS

¢Qué son poligonos?
Es una superficie plana que tiene todos los bordes rectos. Son
regulares los que tienen sus lados y angulos iguales e
irregulares los que tienen sus lados y angulos de diferente
medida.

Poligonos regulares:

o #hy e
- T
{ ]
| |
|
\ {
—

Poligonos irregulares:

Clases de poligonos

3lados | Tridngulo . ‘
Equilitero | Isdsceles escaleno
dlados | Cuadrilitero - ’
Cuadrado | Rectdngulo | Rombo
Slados | Pentagono
Glados | Hexdgono
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PRACTICO LO APRENDIDO:
Colorea el circulo donde esta la respuesta correcta.

e Indica cual de estos poligonos es un hexagono.

e Indica cudl de estos poligonos tiene 4 vértices.

. @

O

O

¢, Cudles de estas figuras son poligonos?

O
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FICHA DE TRABAJO
AREA: Matematicas
GRADO: tercero TEMA: unidades de tiempo PERIODO: 4

FECHA Y FORMA DE ENTREGA AL DOCENTE:

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: identificar y reconocer las unidades de tiempo

¢QUE SE Y QUE VOY A APRENDER?

UNIDADES DE TIEMPO

Unidades de tiempo

Las unidades de medida de tiempo son el siglo, el
afio, el mes, el dia, etc.

Para medir periodos de tiempo menores que el
dia utilizamos la hora, el minuto y el segundo.

Un reloj es un dispositivo que permite realizar la
medicién del tiempo.

Cada hora comprende 60 minutos y cada minuto
comprende 60 segundos.

El segundo es launidad basica de tiempo y se
mide igual en todo el mundo.

Tabla de equivalencias de tiempo

Medida Equivalencias
|_Segundo (s)
Minuto (min) 60 5
Hora (h) 60 min - 3.600 s
Dia 24h
Semana 7 dias
Quincena 15 dias
Mes 28, 29, 30, 31 dias
Trimestre 3 meses
Semestre 6 meses
Aiio 365 dias - (366 dias aiio bisiesto)
- 12 meses
Bienio 2 aios
Trienio 3 aiios
Lustro — Quinguenio | 5 aiios
Década 10 aitos
Siglo 100 afios
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PRACTICO LO APRENDIDO:

Marca la hora indicada.

2:35 ]

6:20 ]

9:50 ]
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Resuelve las siguientes actividades

Mayo 2021
= 2

B« 5 ¢ 2 8 9

NN | S P B F I I | B

Bl e » » n a2 »n

M B B3 P N2 D »

Observa el calendario de mayo. Luego responda.
Si hoy es martes 4 de mayo, el pr6ximo martes sera.

¢Qué fecha fue el primer sdbado?

¢, Qué fecha sera el Gltimo viernes?

Joaquin cumple afios el 27 de mayo. ;Qué dia de la semana sera su

cumpleafios?

¢, Qué hora es?




