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RESUMEN

El proyecto tuvo como finalidad fortalecer el pensamiento numérico en los esquemas
aditivo y multiplicativo en nimeros naturales en estudiantes de grado quinto, empleando el
juego como estrategia didactica en el marco de la pedagogia escuela nueva — escuela activa.
Es una investigacion de tipo experimental y exploratoria. Adicionalmente se realizd un
analisis cualitativo al grupo experimental por medio de la técnica de la observacion para
determinar el alcance de las estrategias utilizadas en los juegos propuestos para el
desarrollo del pensamiento numérico. Este proyecto permitié evidenciar que la ensefianza
de las matematicas mediada por juegos como estrategia didactica alternativa a las guias de
aprendizaje convencionales utilizadas en el aula de clase, permiten transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje y la manera en que los estudiantes acceden al conocimiento

fortaleciendo el pensamiento numérico en nimeros naturales.

Palabras Claves: Estrategia didactica, escuela nueva, juego, estrategia, pensamiento

numeérico, esquema aditivo, esquema multiplicativo, nimeros naturales.

The project aimed to strengthen the numerical thinking in the additive and multiplicative in
natural numbers in students of degree fifth, using the game as a teaching strategy in the
framework of pedagogy school new - active school. It is an investigation of experimental
and exploratory type. A qualitative analysis is additionally conducted to the experimental
group by means of the technique of observation to determine the scope of the strategies
used in the games proposed for the development of numerical thinking. This project
allowed evidence that mathematics teaching-mediated games as teaching strategy as an
alternative to conventional learning guides used in the classroom, let you transform the
teaching-learning process and the way in which students accessing knowledge

strengthening the numerical thinking in natural numbers.

Key words: Didactic strategy, new school, game, strategy, numerical thinking, additive

schema, schema multiplicative, natural numbers.
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INTRODUCCION

1. Antecedentes

La Institucion Educativa San Isidro, se encuentra ubicada en la vereda Montegrande,
municipio de Caicedonia, a 9 kilébmetros de la cabecera por carretera destapada. Es una
comunidad dispersa por la extension de la vereda, de baja concentracion demografica y
donde sus habitantes laboran como administradores o jornaleros de las empresas agricolas.
Las propiedades son latifundios dedicados a la produccion de citricos, maiz, pifa,

guanabana, pastos; principalmente, en la zona de influencia de la Institucién Educativa.

En la actualidad se encuentran vinculados 107 nifios en grados que van de transicion a 9°, el
modelo vigente es el de escuela nueva y postprimaria rural, para los cuales se trabaja con
grupos multigrado y las guias de post-primaria rural empleadas son las entregadas a los

establecimientos educativos por parte del Ministerio de Educacion Nacional en 1996.

Las actividades contenidas en el plan de area de matematicas se basan en los contenidos de
las guias de aprendizaje, las cuales presentan deficiencias en su estructura y se ha detectado

que no facilitan a los estudiantes el desarrollo del pensamiento numérico.

Las pruebas Saber reflejan el bajo desempefio de los estudiantes de los grados quinto y
noveno de la Institucion Educativa en los aspectos relacionados con el pensamiento
numérico. Segun los resultados nacionales La comparacion entre los resultados alcanzados
por los estudiantes de quinto y noveno grados en matematicas muestra una situacion muy
preocupante especialmente en grado quinto, pues Unicamente una proporcion cercana al
11% y 50%, respectivamente, logra o supera los desempefios esperados. ICFES, Resultados
Nacionales Saber (2009).

Teniendo en cuenta que los estudiantes de grado quinto manifiestan dificultades en el

desarrollo del pensamiento numérico pues no comprenden los nimeros naturales y sus
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multiples relaciones, asi como el efecto de las operaciones entre ellos; seguramente tendrén
deficiencias para avanzar hacia otros sistemas numéricos y sus relaciones. Asi mismo falta
motivacion en los estudiantes que permita lograr un estilo de ensefianza de las matematicas
adecuado a sus necesidades, superando los bajos desempefios y que proporcione un clima
favorable para el trabajo de las matematicas en el aula, via mayor comprension y

receptividad de los temas.

2. Planteamiento del Problema

La implementacion del modelo escuela nueva en la institucién Educativa San Isidro,
adolece entre otros aspectos de actividades que permitan a los estudiantes lograr unos
desempefios favorables en cuanto al desarrollo del pensamiento numérico. Las pruebas
Saber en 2009 reflejan el estado de los estudiantes en el area de matematicas, sus resultados
revelan que el 44% de los estudiantes evaluados tuvieron calificaciones insuficientes y un

total de 88% presentan desempefios por debajo de los rangos de puntaje minimos. Ver

grafica No. 1
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En cuanto al grado noveno, la situacion no es diferente, los estudiantes presentan en un

50% desempefios minimos. Ver grafico No.2

Frente a este panorama, surge entonces la pregunta: ¢(Qué estrategias se pueden
implementar en el grado quinto con el fin de lograr el desarrollo del pensamiento
numerico en nameros naturales en los estudiantes, coherente con los planteamientos
propuestos en los Lineamientos Curriculares, Estandares Basicos de Matematicas, y en
general, con los planteamientos actuales de la didactica de las matematicas que les permita

mejores desempefios?

Es preciso tener en cuenta que alcanzar un desarrollo del pensamiento numérico no es
simple ni inmediato, es necesario considerar desde el enfoque psicopedagdgico que existen
otros criterios a considerar como: la capacidad intelectual, la competencia curricular, al estilo de
aprendizaje, el desarrollo social y de la personalidad, el desarrollo motor y las caracteristicas del
contexto; asi como la aplicacion institucional del modelo escuela nueva, las condiciones
psicolégicas de los estudiantes y el desarrollo neurolinguistico de los mismos, sin

embargo en este proyecto se daré prioridad a la parte didactica de la ensefianza.

Gréfica 2
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Por lo anteriormente expuesto se vislumbra la necesidad de disefiar una propuesta didactica
para implementar estrategias de ensefianza de las matemaéticas que permita a los estudiantes
de grado quinto de la Institucion Educativa San Isidro — Sede San Isidro, fortalecer el

pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en nimeros naturales.

3. Formulacion del problema

¢Fortaleceran los estudiantes de grado quinto el pensamiento numérico en los esquemas
aditivo y multiplicativo en numeros naturales, utilizando el juego como estrategia

didactica?

4. Objetivos

a. Objetivo General

e Fortalecer el pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en
nameros naturales en estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa San Isidro
implementando el juego como estrategia didactica.

b. Objetivos Especificos

e Establecer el estado actual de desarrollo del pensamiento numérico de los
estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa San Isidro.

o Disefiar y aplicar la estrategia didactica a partir del juego para el fortalecimiento del
pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en nudmeros
naturales.

e Valorar y comparar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes después
del desarrollo de la estrategia didactica.

e Disefiar guias didacticas con el formato escuela nueva como apoyo a la

implementacién de la estrategia.
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5. Justificacion

a. Justificacion Tedrica

El pensamiento numérico es una habilidad cognitiva indispensable para la adaptacion de
cualquier estudiante al entorno cultural donde predomina la informacién cuantitativa, asi
mismo, los Lineamientos Curriculares de matematicas establecidos por el MEN expresan,
con relacion a éste, que se debe estructurar el curriculo de matematicas en el sistema

educativo colombiano teniendo en cuenta que:

“éste se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en que los estudiantes
tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos significativos,
y se manifiesta de diversas maneras de acuerdo con el desarrollo del pensamiento
matematico. En particular es fundamental la manera como los estudiantes escogen,
desarrollan y usan métodos de célculo, incluyendo calculo escrito, calculo mental,
calculadoras y estimacidn, pues el pensamiento numérico juega un papel muy importante
en el uso de cada uno de estos métodos. La invencién de un algoritmo y su aplicacién
hace énfasis en aspectos del pensamiento numérico tales como la descomposicion y la
recomposicion, y la comprensién de propiedades numéricas. Cuando se usa un algoritmo
ya sea utilizando papel y lapiz o calculadora, el pensamiento numérico es importante

cuando se reflexiona sobre las respuestas”. (MEN, 1998, p 43 y 44)

Al respecto, es necesario tener en cuenta que desarrollar la habilidad numérica en los nifios
no es una tarea facil, que la experiencia que tengan en el aprendizaje de las matematicas
define el gusto que puedan adquirir por esta disciplina y que el papel que juega el maestro
debe ser en primer lugar, inducir el interés en ellos. Al respecto Hale (1985, 15), dice que:
“despertar en los estudiantes un verdadero deseo por aprender matematicas debe ser una

meta importante para cada uno de los maestros de esta especialidad”.

Para que los nifios logren los propdsitos establecidos en el desarrollo del pensamiento

numérico y de las matematicas en general, mejorando sus desempefios actuales, se deben
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estructurar didacticas acordes con sus necesidades. La tarea del docente en este aspecto, no
solo debe ser la de transmitir informacion como se hace actualmente, sino sobre todo,
buscar estrategias a través de las cuales los estudiantes se apropien de los conceptos
matematicos, interactien en la resolucion de problemas, con sesiones constructivas y de
razonamiento, donde se propicie el trabajo en equipo y la utilizacién de los diferentes

recursos del entorno.

En la Institucién Educativa San Isidro, se da prioridad a los contenidos con base en el
trabajo en las guias de aprendizaje y no se cuenta con alternativas didacticas para
complementar la educacion de los estudiantes. Esto se ve reflejado en los bajos desempefios

de las pruebas saber y en general en los aprendizajes de los estudiantes en todos los grados.

Para superar estas dificultades y hacer méas agradable el aprendizaje de las matemaéticas es
que surge como propuesta la utilizacion del juego, que al mismo tiempo que fortalece el
pensamiento numérico, mejora la disposicion de los estudiantes por el aprendizaje de las
matematicas, dejando de lado la apatia manifiesta por el area que genera el trabajo

repetitivo y monotono con las guias de aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, el juego como estrategia didactica ha sido resefiada por
varios autores (Guzman, 1984; 1986; Martinez Recio y otros, 1989; Corbalan, 1994)
quienes se han ocupado de la utilizacién del juego en la clase de matematica
estableciéndola como una herramienta metodoldgica de gran importancia en el aula.

Martinez Recio y otros (1989), sefialan:

“La metodologia tradicional no contempla este aspecto de la ensefianza por considerar al
juego como una actividad poco seria, de recreo y que tiene sentido en horario
extraescolar. Es obvio que el juego es una forma especial de relacién entre los nifios, y
que tiene un claro valor educativo. Sin embargo, el juego por si solo no lo es todo.
Produce una motivacion inicial, origina situaciones didacticamente aprovechables, pero

posterior a la fase del juego tiene que haber otra de aprendizaje, una fase de reflexion
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tedrica inducida por el juego. Para que esta reflexion tedrica pueda interesar realmente a
los estudiantes debe tener un sentido para ellos, sentido que se intenta suscitar desde el
juego. E inversamente para que el juego no se convierta en una finalidad en si mismo,
debe estar orientado por los objetivos de aprendizaje; debe ser un elemento motivador de
la reflexion tedrica sobre lo que se pretende ensefiar. Es necesario, pues, planificar algin
instrumento de reflexion tedrica, dando una continuidad a las actividades de caracter

ladico”.

Un ambiente ludico redunda en una actitud abierta hacia el conocimiento, y el placer por

aprender y descubrir.

b. Justificacion Practica

Esta investigacion tiene un interés practico pues en la Institucion Educativa San Isidro
existe la necesidad de ofrecer a los estudiantes de grado quinto una alternativa a las guias
de aprendizaje de escuela nueva, que les permita fortalecer el pensamiento numérico en los

esquemas aditivo y multiplicativo en nimeros naturales.

Esta propuesta busca que los estudiantes alcancen mejores desempefios en pruebas saber,
asi como despertar el interés en el area, con una metodologia a partir del juego que
ademas de mejorar su aprendizaje, medie en su permanencia en el sistema educativo, la

cual se ve amenazada por la frustracion que causa su bajo nivel académico.
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CAPITULO 1

ESTADO DEL ARTE DEL TEMA

Existen diversas investigaciones sobre la influencia del juego para el fortalecimiento de
diferentes conocimientos y habilidades matematicas, a continuacion se resefian las que se
relacionan con el empleo de estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento
numeérico en estudiantes de diferentes grados, pues es evidente que en la medida que se
avanza en edad, la estrategia del juego se deja de lado, priorizando otras metodologias
especialmente el uso de las TIC (Tecnologias de la Informética y la Comunicacion), sin
embargo la experiencia y método empleados en estas investigaciones dejan de manifiesto la
influencia del juego en el desarrollo del pensamiento numérico de los estudiantes a quienes
se realizd la intervencion. Los antecedentes encontrados se refieren al juego como
estrategia didactica para el fortalecimiento del pensamiento numérico en general, las cuales
estan referidas a trabajos de aula en escuela tradicional. Hay pocas referencias para el
desarrollo de los esquemas aditivo y multiplicativo en naturales con juegos de mesa, lo
encontrado se refiere a trabajos con el uso de las tic’s. Se encontrd una referencia en cuanto
al desarrollo del pensamiento numérico en escuela nueva (multigrado) pero no con juegos.
Lo anterior indica que se ha investigado poco empleando la metodologia escuela nueva y en
cuanto al uso de juegos, éstos se han empleado para el fortalecimiento del pensamiento

numeérico en diferentes aspectos.

1. En la investigacion “ANALISIS Y EXPERIMENTACION DE JUEGOS COMO
INSTRUMENTOS PARA ENSENAR MATEMATICAS” realizada por José Maria
Chamoso Sanchez de la Facultad de Educacion de la Universidad de Salamanca y otros,
publicada en Suma en noviembre de 2004, tuvo como objetivo fundamental el empleo de
juegos en que prima el desarrollo de capacidades mentales ya sean deductivas, inductivas,
experimentadoras, de andlisis, sintesis, etc. y establecer conjeturas y justificarlas para tratar
de convencer a los demas. Para la clasificacion de los juegos se considero el trabajo de

Corbalan (1994) en ese sentido, por ello se abarcan tres grandes grupos: juegos de
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conocimiento, juegos de estrategia y juegos de azar, o aquellos en que intervengan dos o
mas de dichas caracteristicas.

Los juegos empelados en esta investigacion son: NUmeros y operaciones que corresponde
al tipo de conocimiento, (Corbalén, 1994: 149-150; Crawford, 1997: 31-32 y Ferrero, 1991:
103-104). Intercambio de fichas que es un juego de estrategia que recibe diversos
nombres segln los autores: Todas cambian (Bolt, 1988: 35, 101-102), Las seis fichas
(Ferrero, 1991: 263) y Jugando a cambiar (Sanchez Pesquero y Casas Garcia, 1998: 47-48,
61) y finalmente el juego denominado Lu-Lu, que es un juego tradicional de Hawai, como
ejemplo de juego de azar (Bell y Cornelius, 1990: 77, 86, 102-103 y 123).

Como resultados de la investigacion se observa que el analisis de los juegos anteriores
permite manejar numerosos contenidos del curriculum de Matematicas de La Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) y aplicar diversas estrategias para la resolucion de problemas
(un ejemplo referido a NUmeros y operaciones esta en Chamoso y Duran, (2003). El primer
juego, permite variantes que trabajan contenidos matematicos muy diversos como
operaciones elementales y sus propiedades, prioridad de las operaciones, importancia de los
paréntesis, probabilidad, céalculo y estrategias mentales, agilidad mental, divisibilidad,
verbalizacion de la respuesta, distintos caminos para encontrar la solucién, realizacion de
conjeturas, comprobaciones y revision del resultado. Otros elementos importantes de la
implementacién del juego fueron el respeto a los demas, comportamiento en grupo,
estimulo por obtener la solucién, competitividad, motivacion y coloca al profesor en un
lugar cercano al alumno ya que no se cuenta con la solucion ni el procedimiento para la

resolucion del problema.
El segundo juego, Intercambio de fichas, proporcioné la oportunidad de recoger datos,

representarlos y analizarlos para tratar de obtener un modelo algebraico y su

correspondiente modelo geométrico en el caso de una funcion afin.
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En cuanto al juego Lu-lu, se complica mucho y se dispara el nimero de posibilidades
cuando se condiciona la puntuacién de un jugador en un turno al resultado del lanzamiento
del jugador anterior. Se puede trabajar, para desarrollar los conocimientos sobre
probabilidad, incluida la condicionada, con un experimento que no es habitual en los libros
de texto.

Como conclusiones de la investigacion se tiene que hay gran cantidad de contenidos
matematicos que pueden surgir al trabajar el juego Numeros y operaciones. Tambien llama
la atencion que Intercambio de fichas, que a primera vista no tiene ninguna apariencia
matematica, se puede convertir en un instrumento para trabajar las Matematicas. A partir
del juego Lu-lu se pueden trabajar contenidos de probabilidad. Los resultados muestran que
los juegos pueden utilizarse para trabajar elementos del curriculum de muy diversas formas.
Los juegos pueden ser un recurso que puede ayudar a desarrollar la ensefianza cuando el

docente lo considere adecuado.

2. En el articulo “ESTRATEGIAS UTILIZADAS POR LOS ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA EN LA RESOLUCION DE JUEGOS” Fernando Corbalan Yuste
publicada en SUMA en noviembre de 1996, explica el inicio de una investigacion que trata
de contestarlas preguntas ¢por qué utilizar juegos? Y ¢para qué utilizar juegos? Con el fin
de avanzar en el conocimiento de las relaciones entre juegos y resolucién de problemas. Se
trabajo con pequefios grupos de estudiantes de 13 y 14 afios. Se utilizaron seis juegos y se
hace un analisis a los mismos a partir de la informacion que proporcionan los estudiantes,
realizando un diagndstico para su utilizacion en la clase de matematicas. Los objetivos
planteados por el estudio es analizar la utilizacion por parte de los estudiantes de
determinadas estrategias en juegos prefijados. Contrastar las estrategias a priori del profesor
y tratar de los mecanismos que pueden dar lugar a una instruccion a los estudiantes para
que encuentren y apliquen mejores estrategias. Si esto Gltimo ocurre, se pretende responder

las preguntas: ¢ Cudles son?, ;de qué manera intervienen? y ¢cuél es su nivel de eficacia®?.

Los juegos que se emplearon fueron: Sol y sombra, Estrella de oro y el parking (juegos

solitarios) y Quitafichas, Llegar primero y Margarita (para dos jugadores). En la recogida
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de datos y analisis de los mismos se utilizaron fichas con preguntas que deben contestar los
jugadores. La muestra elegida fueron diez jugadores para cada juego, estudiantes de 2° de
ESO del Colegio Sagrada Familia de Zaragoza, en total fueron 45 estudiantes. La toma de
datos se realizo en dos sesiones de 60 minutos. Para tabular la informacion se valoraron
cinco cualidades de los juegos: Comprensibilidad, Facilidad, Posibilidad de descripcion,
Posibilidades de analisis del juego y Estrategias utilizadas, valorandolas entre 1 y 5 para

tabularlas y compararlas.

Como conclusiones se establece que los estudiantes entre 13 y 14 afios, establecen una serie
de estrategias generales en la resolucion de problemas que estdn asumidas de manera
general, mientras que otras lo estan en mejor medida o no lo estan en absoluto. Entre las
interiorizadas estan empezar por el final: Juegos Quitafichas, Llegar primero y Margarita,
siendo el més facil el primero pues aplica una Unica estrategia. En los siguientes con mas de
una estrategia se convierte en algo mas dificil. Para establecer la estrategia se hace énfasis

en el pensamiento numérico y no en el geométrico.

3. La investigacién: “INVESTIGACION SOBRE JUEGOS, INTERACCION Y
CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS MATEMATICOS”, realizada por Eduardo
Merce y Deulofeu, Jordi del Departament de Didactica de les Matematiques i les Ciéncies
Experimentals de la Universidad Autonoma de Barcelona (2005), se indaga sobre la
presencia de contenidos matematicos en el contexto de juego, papel que ejerce la influencia
educativa de la maestra y presencia de la influencia educativa entre estudiantes en el
proceso de aprendizaje de contenidos matematicos, realizados en un contexto de juego de

mesa en el marco escolar.

Esta investigacion se basa en el modelo conceptual y metodoldgico para el analisis de
mecanismos de influencia educativa que operan en la interactividad, modelo que considera
las actuaciones de la maestra y de los estudiantes alrededor de una tarea, atiende a la
conexion entre la actividad discursiva y no discursiva y a centrar la atencién en la

dimension temporal, aspecto fundamental para captar el carécter constructivo de la
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interactividad y para identificar los mecanismos de influencia educativa. Constd de tres
fases y cada fase tenia la unidad utilizada, ejemplos de datos y algunos resultados. (Coll y
Onrubia, 1994: 121). Las fases son: Fase 1 Identificacion de los segmentos de
interactividad y su evolucion en dos secuencias didacticas. Fase 2. ldentificacion y
caracterizacion de las actuaciones (A) interrelacionadas de los participantes y su evolucion
en el Segmento de Interactividad de desarrollo de partida y la Fase 3: Seleccién y estudio
de evolucion de fragmentos de interaccion con contenido matematico que comportan,

potencialmente, oportunidades de aprendizaje matematico.

Los segmentos de interactividad definidos son cuatro: a) concrecion de la estructura de la
tarea o recapitulacion; b) preparacion de la partida; ¢) desarrollo de la partida; d) conclusion
de la partida o valoracion. EI grupo de seguimiento estuvo formado por 4 estudiantes de la
misma edad procedentes de dos clases de segundo de primaria. En el proceso de seleccién,

aleatorio, se tuvo en cuenta que hubiera igual nUmero de integrantes por género.

Esta investigacion realizada permite concluir que el juego en el marco escolar de primaria
crea un contexto con una variedad de contenidos matematicos que permite diversificar los
objetivos de aprendizaje de los estudiantes implicados. Ademas esta practica educativa
genera un contexto que, siendo gestionado desde una perspectiva constructivista de
interaccion entre todos los participantes, favorece la construccion de distintos tipos de

conocimientos matematicos.

4, En la investigacion “EL JUEGO EN EL AULA: UNA EXPERIENCIA DE
PERFECCIONAMIENTO DOCENTE EN MATEMATICA A NIVEL INSTITUCIONAL”
de Monica de Torres Curth, llevada a cabo en el afio 1998, en una escuela primaria publica
de San Carlos de Bariloche, Argentina, con el objeto de introducir a todos los docentes en
el uso de una metodologia que se sustenta en la idea de la incorporacion del juego en la
clase de matematica. La escuela tenia aproximadamente 600 estudiantes repartidos en dos
turnos con 22 maestros de grado, tres directivos y 5 maestros especiales. El proyecto fue

elaborado y dirigido por la autora de este trabajo, quien coordino los encuentros, los talleres
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y las reuniones periddicas, dentro del marco de un proyecto de extension universitaria del
Centro Regional Universitario Bariloche de la Universidad Nacional del Comahue. Conto
con una experiencia de perfeccionamiento docente en matematica, basada en la puesta en
practica de una propuesta de trabajo, sustentada en la incorporacion del juego en la tarea

docente como una herramienta didactica.

Se presenta al juego como motivador de situaciones de aprendizaje y productor de
situaciones problematicas con significado. La metodologia consté de tres etapas: En la
primera: El juego, en la cual se da el desarrollo del mismo. En ella tuvo lugar la
comprension de la tarea, las reglas del juego y los registros de las puntuaciones. En la
segunda etapa: Reflexion, tienen lugar la fundamentacion del concepto y la incorporacion
del mismo en los esquemas existentes de ideas y procesos de caracter individual y grupal.
Esta etapa estuvo compuesta por actividades (instancias de reflexion teérica y aplicacion de
conceptos) que se desprenden naturalmente de la actividad ludica. En la Tercera etapa:
Confrontacion, se prest6 especial atencion al trabajo con el grupo total después de que se
han desarrollado actividades individuales o en pequefios grupos. La confrontacion de
resultados es la modalidad de cierre de las actividades que parece méas enriquecedora para
los nifios. Esta forma de trabajo permitié la verbalizacion de las actividades, puso en
evidencia diferentes estrategias de trabajo y la interaccién del grupo en torno a valorar los

aprendizajes.

En cuanto a los resultados se hace énfasis en el trabajo con docentes y estudiantes por
separado. En el primer grupo se detallaron las ventajas logradas en cuanto a continuidad de
la propuesta a lo largo del afio, que permitié el trabajo en equipo y la comunicacién entre
pares y compartir experiencias para analizar problematicas comunes, el trabajo cooperativo
y la integracion de &reas. En cuanto al trabajo con los estudiantes se evidencid la
participacion e interés de los estudiantes, quienes fortalecieron su confianza y aprendizaje a
partir de sus propios errores y de sus compafieros, como también una mayor adopcion de

conceptos matematicos.
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5. En el proyecto: “AMBIENTES LUDICOS PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO NUMERICO” de Leidy Isabel Alvarez Tascon y otros, realizado en
Mochuelo Bajo, barrio rural de la localidad de Ciudad Bolivar, Bogota, Colombia; se
plantearon los objetivos de reconocer las transformaciones que se generan en los nifios a
partir de la configuracion de un ambiente de aprendizaje ludico, en relacion con el
conocimiento matematico escolar, particularmente el significado del numero y sus
posibilidades de aplicacion y reconocer las transformaciones y, en relacion con el
desarrollo personal y afectivo de los miembros de la comunidad que eran atendidos a través
de la fundacién Apoyemos, a fin de reconocer el valor e importancia del juego como un

dispositivo de aprendizaje.

La metodologia que se adopto en el desarrollo del proyecto es la Investigacion Accion
Participativa. Dentro de la cual se definieron tres acciones metodoldgicas: Planificar: Aqui
se realiza un reconocimiento de la comunidad y sus principales problematicas; a partir de
ellas se propone una estrategia de intervencion - fundamentada en la ladica — en la que se
incluyen diferentes actividades relacionadas tanto con el desarrollo del pensamiento
numérico como con el desarrollo social y afectivo de los nifios, nifias y jovenes. Observar:
Desde de la implementacion de la estrategia de intervencion y teniendo en cuenta las
categorias de analisis propuestas desde la fundamentacion tedrica, se desarrolla un ejercicio
de observacion de las acciones realizadas por los nifios y jovenes que participan en el
proyecto a partir de registro escritos y videograficos, para posteriormente realizar un
andlisis. Reflexionar: Finalmente, se reflexiona sobre los aspectos que se tuvieron en
cuenta dentro de la investigacion (actividades, Categorias de Analisis, fundamentos

Tedricos) y la importancia de estos para el desarrollo de la misma.

El fundamento teorico se baso en el planteamiento de Lurduy y otros (2005: 58 — 82.) y
Duarte (1998), el cual afirma que “un ambiente educativo es el conjunto de interacciones
sociales que se dan en un espacio y tiempo determinados cuyo proposito fundamental es el

desarrollo social, cognitivo y valorativo de sus participantes”. De esta manera, configurar
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un ambiente educativo implica pensar en una intencionalidad, un para qué, a las

necesidades que responde.

El juego elegido es El Juego de Roles que se disefié con base en Las Tribus de Shurumake
e inicio con la simulacién de un viaje al pasado a tierras de indigenas Muiscas; dentro de
esas tierras se conforman diferentes tribus (en total cinco) y en cada una de ellas cobraron
vida personajes que los nifios y jovenes interpretaron teniendo en cuenta las habilidades y

cualidades que poseen los mismos.

Al conocer los personajes y una vez apropiado el rol se inicio el juego con el lanzamiento
de un dado que indicé la tribu en la que se desarrollaria el juego. En cada una de las tribus
tuvieron lugar diferentes actividades como competencias, juegos, acertijos, entre otros; en
las que se involucran aspectos relacionados con el sentido numérico — nimero como
medida, cardinal, ordinal, secuencia- y aspectos referidos al desarrollo social de los nifios —
cooperacion, trabajo en equipo, solidaridad, tolerancia- con el fin de vincular procesos
académicos con los sociales y afectivos. Dentro del juego se involucraron aspectos como la
libertad, la promocion de valores, el potencial creativo, la pérdida temporal de

responsabilidades sociales y el pensamiento numérico.

Los resultados de la propuesta fueron potenciar la creatividad en los estudiantes, ya que las
situaciones y actividades propuestas se pensaron desde la realidad de los nifios e
involucraron acciones creativas que facilitaron de muchas maneras la adaptacion a las
posibilidades reales de cada uno, estimulandolos a construir conceptos matematicos y a

realizar actividades que partian de sus conocimientos y expresiones.

6. En la investigacion: ESTRATEGIA DE INTERVENCION PEDAGOGICA CON
JUEGOS DIDACTICOS COMPUTARIZADOS QUE CONTRIBUYAN A LA
CONSOLIDACION DEL ESQUEMA MULTIPLICATIVO SIMPLE, llevada a cabo por
los miembros del Grupo Gedes (Grupo de Estudio y Desarrollo de Software) de la

Universidad del Quindio, se evidencié la necesidad de introducir estrategias de intervencion
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pedagdgica para permitir en los nifios un aprendizaje significativo particularmente del
esquema multiplicativo simple a partir de juegos didacticos computarizados. El objetivo
general de la investigacion era establecer experimentalmente la potencialidad de juegos
didacticos computarizados, al ser incorporados a una estrategia de intervencion pedagogica,
para la consolidacion del esquema multiplicativo simple. La poblacion estuvo conformada
por 60 estudiantes del tercer grado de educacion basica primaria del colegio San José de la
ciudad de Armenia Quindio. La muestra fue seleccionada en forma aleatoria y subdividida
en dos subgrupos de 20 estudiantes conformados también aleatoriamente y de acuerdo al
disefio experimental que se presenta a continuacion, igualmente en forma aleatoria se
tomaron un grupo control y un grupo experimental. En el desarrollo de la investigacion se
emplearon cinco juegos didacticos que facilitaron en los nifios el proceso de una mayor
consolidacién del esquema multiplicativo. De acuerdo con los resultados de la
investigacién, y conforme a la hipotesis planteada, una estrategia de intervencion
pedagégica con juegos didacticos computarizados contribuye en mayor grado a la
consolidacién del esquema multiplicativo simple, que una con juegos didacticos no

computarizados.

7. El proyecto de investigacion RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
ESTRUCTURA ADITIVA CON ALUMNOS DE SEGUNDO Y TERCER GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA, realizada por Francisco Amado Cruz Ramirez de la
Universidad Pedagogica Nacional México, en 2008 tenia como objetivo investigar el
aprendizaje de los problemas de estructura aditiva de los estudiantes de segundo y tercer
grado de educacion basica, elaborar y aplicar una secuencia didactica que considero
aspectos cognitivos-matematicos para el desarrollo del pensamiento matematico y estudiar
la evolucion de las ideas matematicas. EI marco teorico de este estudio se fundamenté en la
teoria de las representaciones de tareas cognitivas distribuidas de Zhang y Norman (1994).
Estos autores consideran que las tareas cognitivas distribuidas requieren de procesar la
informacién a partir de representaciones mentales internas, principalmente de: 1) la
representacion distribuida de la informacion, 2) la interaccion de representaciones internas

y externas; y 3) la naturaleza de las representaciones externas. La metodologia del estudio
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fue de corte cualitativo. Se trabajo con 6 estudiantes de educacion bésica bilingiie de una
escuela publica del Estado de Oaxaca, México; tres nifios y tres nifias de entre 7 a 10 afios
de edad. Los estudiantes eran de segundo Yy tercer grado que asistian a una escuela pablica
rural bilinglie de educacion basica del sistema educativo mexicano. La escuela era
multigrado, es decir, donde los docentes ensefian a alumnos de diversos grados en un salon
de manera simultanea; en este caso, en el salon se trabajaba con seis grados, los cuales

constituyen el nivel primario.

Este trabajo de investigacion comprendio tres etapas: la primera: Aplicacion de un
cuestionario inicial sobre problemas aritméticos verbales, seguidos de una entrevista clinica
individual, y de un cuestionario de escritura numérica decimal y cuestionario de escritura
vigesimal oral Mixteco. La segunda etapa fue la aplicacion de secuencia didactica y la

tercera etapa fue la aplicacion de cuestionarios finales.

Los resultados del estudio resaltan la importancia de investigar la relacion entre el
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento infantil asociado a contenidos especificos; es
decir, investigar sobre el aprendizaje de las matematicas, pero sin perder de vista el
desarrollo cognitivo de los nifios. Asi mismo enfatiza que es fundamental conocer las
concepciones infantiles asociadas a un determinado contenido matematico; pues permite
diferenciar cudndo los nifios presentan dificultades “reales” en el aprendizaje, o cuando
éstas corresponden mas bien a un proceso evolutivo de dicho conocimiento matematico.
Las conclusiones revelan que los alumnos elaboran reglas intuitivas sobre el sistema de

numeracion decimal con indicios de otro vigesimal Mixteco.

8. En cuanto a investigaciones previas se cuenta con el proyecto EL JUEGO COMO
UNA ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
NUMERICO EN LAS CUATRO OPERACIONES BASICAS, realizado por Jorge Hernan
Aristizabal Zapata, Carlos Julio Barrantes Rojas, Heiller Gutierrez Zuluaga, con la
Direccion del Mg. Humberto Colorado (2011), de la linea de investigacion en educacion

matematica de la Universidad del Quindio. El objetivo de la investigacion fue disefiar e
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implementar una estrategia didactica desde el juego, que fortaleciera el pensamiento
numerico en las cuatro operaciones basicas, en estudiantes de grado quinto de la institucion

Santa Teresa de Jesus del municipio de Armenia.

La investigacion propuesta fue de tipo experimental y exploratoria por cuanto se inicia la
implementacién de una estrategia didactica como apoyo a las dificultades encontradas en
los estudiantes de grado quinto al abordar las operaciones basicas y reconocer hasta donde

la estrategia permitia comprender con mayor claridad la tematica tratada.

La poblacién estaba compuesta por dos grupos de estudiantes de grado quinto. El
procedimiento metodologico se baso en la definicidn de grupo experimental y grupo control
aplicando un pre-test a los estudiantes de los dos grupos para definir conceptos previos
sobre operaciones basicas. Posteriormente se aplicd la estrategia didactica haciendo un
seguimiento al proceso y finalmente se utiliz6 nuevamente la prueba para analizar por
medio de un post-test el avance de los estudiantes. El analisis de la informacion sobre la
homogeneidad de los grupos estudiados se realiza aplicando la prueba t-student. Las
conclusiones de la investigacion reflejan que los estudiantes fortalecieron el pensamiento
numeérico en las cuatro operaciones basicas con la implementacion del juego generando a
su vez, mayor motivacion e interés en el tema propuesto. Asi mismo se comprobé la
hipdtesis de trabajo, pues se evidenciaron diferencias significativas en los puntajes

registrados en el pretest y el postest de los grupos control y experimental.

Este ultimo estudio se tomara como referencia en esta propuesta para implementar una

metodologia similar en la investigacion.
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CAPITULO 2
MARCO TEORICO

En el marco de referencia conceptual se detallan a continuacion cada uno de los conceptos
basicos para la fundamentacion teodrica de este trabajo de investigacion, como son los
estandares béasicos de competencias del MEN, el concepto de pensamiento nimero y los
aspectos que lo componen, los procesos matematicos, esquema aditivo y multiplicativo en
naturales, el juego como estrategia didactica, tipos de juegos, etapas del acto didactico y su

relacién con la metodologia escuela nueva y qué es la investigacion experimental.

Cada uno de estos conceptos se utilizaron para responder a la pregunta de investigacion
sobre si es posible fortalecer el pensamiento numérico a partir del juego como estrategia
didactica en los esquemas aditivo y multiplicativo en nimeros naturales. Lo anterior ante la
necesidad que los estudiantes mejoren sus competencias en este campo, frente a los

problemas detectados en las pruebas saber.

1. Lineamientos curriculares del area de matematicas

La propuesta para el area de matematicas se basa en la directriz establecida por el MEN en
los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas (Mayo de 2006), estos fueron
organizados en cinco columnas que corresponde cada una de ellas a cinco tipos de
pensamiento matematico, organizador curricular sefialado en los Lineamientos de
Matematicas del que se consideran los siguientes aspectos en la elaboracion de este

proyecto:

*  PROPOSITOS GENERALES DEL CURRICULO DE MATEMATICAS!

! MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Estandares Basicos de Competencias en Matematicas,
documento No. 3, mayo de 2006, 80 - 87
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Cualquiera sea el curriculo que adopte la institucion dentro de su plan de estudios, asi como
los mecanismos que opte para implementarlo, la ensefianza de las mateméticas debe
cumplir los propositos generales siguientes:

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

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

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

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

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

* Retar a los estudiantes a lograr un nivel de excelencia que corresponda a su etapa de

desarrollo.

e AREA DE CONOCIMIENTOS

Tal como quedd planteado en el documento: Lineamientos curriculares de matematicas
(1998), el curriculo de matematicas a lo largo de la educacién basica y media se compone

de los siguientes pensamientos:

Pensamiento numérico y sistemas numéricos
Este componente del curriculo procura que los estudiantes adquieran una comprension
solida tanto de los nimeros, las relaciones y operaciones que existen entre ellos, como de

las diferentes maneras de representarlos.
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Pensamiento espacial y sistemas geometricos

El componente geométrico del curriculo deberd permitir a los estudiantes examinar y
analizar las propiedades de los espacios bidimensional y tridimensional, asi como las
formas y figuras geometricas que se hallan en ellos. De la misma manera, debe proveerles
herramientas tales como el uso de transformaciones, traslaciones y simetrias para analizar
situaciones matematicas. Los estudiantes deberan desarrollar la capacidad de presentar
argumentos matematicos acerca de relaciones geométricas, ademas de utilizar la
visualizacion, el razonamiento espacial y la modelacion geométrica para resolver

problemas.

Pensamiento métrico y sistemas de medidas

El desarrollo de este componente del curriculo debe dar como resultado la comprension,
por parte del estudiante, de los atributos mensurables de los objetos y del tiempo. Asi
mismo, debe procurar la comprensién de los diversos sistemas, unidades y procesos de la

medicion.

Pensamiento aleatorio y sistemas de datos

El curriculo de matematicas debe garantizar que los estudiantes sean capaces de plantear
situaciones susceptibles de ser analizadas mediante la recoleccion sistematica y organizada
de datos. Los estudiantes, ademads, deben estar en capacidad de ordenar y presentar estos
datos y, en grados posteriores, seleccionar y utilizar métodos estadisticos para analizarlos y
desarrollar y evaluar inferencias y predicciones a partir de ellos. De igual manera, los
estudiantes desarrollaran un comprension progresiva de los conceptos fundamentales de la
probabilidad.

Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos
Este componente del curriculo tiene en cuenta una de las aplicaciones mas importantes de
la matematica, cual es la formulacién de modelos matematicos para diversos fendmenos.

Por ello, este curriculo debe permitir que los estudiantes adquieran progresivamente una
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comprension de patrones, relaciones y funciones, asi como desarrollar su capacidad de
representar y analizar situaciones y estructuras matematicas mediante simbolos algebraicos
y graficas apropiadas. Asi mismo, debe desarrollar en ellos la capacidad de analizar el
cambio en varios contextos y de utilizar modelos matematicos para entender y representar

relaciones cuantitativas.

e PROCESOS MATEMATICOS

Los cinco procesos generales que se contemplaron en los Lineamientos Curriculares de
Matematicas (1998) son: Formular y resolver problemas; modelar procesos y fendbmenos
de la realidad; comunicar; razonar y formular, comparar y ejercitar procedimientos y
algoritmos. En este proyecto se tendran en cuenta la resolucion de problemas, teniendo en
cuenta que los juegos implican la situacion de una situacion problema para pasar a un
siguiente nivel; se emplea la modelacién cuando se hace prediccion para determinar la
estrategia a utilizar en el juego; el razonamiento matematico es necesario en el momento de
resolver una jugada; la comunicacion es fundamental durante el desarrollo del juego vy el
razonamiento se evidencia cuando se comprende el juego. A continuacion se explica cada

uno de ellos.

Formulacién, tratamiento y la resolucion de problemas

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

interpretar lo razonable de ellos, modificar condiciones y originar otros problemas.

La modelacion
En una situacion problema, la modelacion permite decidir qué variables y relaciones entre
variables son importantes, lo que posibilita establecer modelos matematicos de distintos

niveles de complejidad, a partir de los cuales se pueden hacer predicciones, utilizar
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procedimientos numéricos, obtener resultados y verificar qué tan razonable son éstos

respecto a las condiciones iniciales.

Comunicacion matematica
Mediante la comunicacién de ideas, sean de indole matematica o no, los estudiantes
consolidan su manera de pensar. Para ello, el curriculo deberd incluir actividades que les

permitan comunicar a los demas sus ideas matematicas de forma coherente, clara y precisa.

Razonamiento matematico

El curriculo de matematicas de cualquier institucion debe reconocer que el razonamiento, la
argumentacion y la demostracion constituyen piezas fundamentales de la actividad
matematica. Ademas de estimular estos procesos en los estudiantes, es necesario que se
ejerciten en la formulacion e investigacion de conjeturas y que aprendan a evaluar
argumentos y demostraciones matematicas. Para ello deben conocer y ser capaces de

identificar diversas formas de razonamiento y métodos de demostracion.

e PENSAMIENTO NUMERICO

Tal como lo expresa el Ministerio de Educacion Nacional en su documento: Los
Lineamientos Curriculares de Matematicas (1998), el desarrollo del Pensamiento
Numérico es el nuevo énfasis sobre el cual debe realizarse el estudio de los Sistemas
Numéricos con el fin de desarrollar habilidades para comprender los nimeros, usarlos en
métodos cualitativos o cuantitativos, realizar estimaciones y aproximaciones, y en general,
para utilizarlos como herramientas de comunicacion, procesamiento e interpretacion
de la informacién en contexto, con el fin de fijar posturas criticas frente a ella, y asi
participar activamente en la toma de decisiones relevantes para su vida personal o en

comunidad.

“...el pensamiento numérico se refiere a la comprension en general que tiene una

persona sobre los nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la
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inclinacion a usar esta comprension en formas flexibles para hacer juicios
matematicos y para desarrollar estrategias Utiles al manejar ndmeros y

operaciones...(Mclntosh, 1992)”.

En el desarrollo de este estandar se prepara a todos los estudiantes para:

* Comprender los nimeros, las formas de representarlos, las relaciones entre ellos y los
sistemas numéricos.

» Comprender el significado de las operaciones y como se relacionan unas con otras.

 Hacer computos de manera fluida y estimaciones razonables.

Desde una perspectiva mas amplia, Resnick, (1989) (citada por Judith Sowder, (1992),
propone que el pensamiento numérico debe ser considerado como una forma de
pensamiento superior y que por tanto debe presentar caracteristicas como: No algoritmico,
esto es, el camino de la accion no esta totalmente especificado de antemano. Tiende a ser
complejo: el camino total no es visible (mentalmente hablando) desde ningun lugar
en particular. Abre un campo de soluciones maltiples, cada una con costos y beneficios,
antes que una Unica solucion. Involucra juzgar e interpretar. Involucra la aplicacion de
maultiples criterios, los cuales algunas veces entran en conflicto con otros. Involucra la
incertidumbre: no siempre que iniciamos una tarea, conocemos el camino para su solucion.
Involucra autorregulacion de los procesos de pensamiento e imposicion del significado,
encontrando estructura en el aparente desorden. El pensamiento es esfuerzo total. Existe un

considerable trabajo mental en el tipo de elaboraciones y juicios que se requieren.

Desde el punto de vista psicologico, se deben estructurar las operaciones ldgicas
de clases de seriacion y de inclusién, que son las que permiten, siguiendo a Piaget, la
construccion de la nocion de cardinalidad, y orden estable, y por consiguiente, del
nimero como una clase légica. Esta construccién de los aspectos cognitivos del
nimero es un asunto del desarrollo normal de la persona, y el papel de la escuela en
este proceso es importante, pero no ensefiando las actividades piagetianas de seriacion,
clasificacion, ordenacion, conservacion, etc., sino a partir de promover situaciones

en las cuales el papel de la interaccion social del nifio con otros nifios y adultos
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sea factor fundamental para el desarrollo de éstas, en tanto que le posibiliten el proceso
de adquisicion de las competencias linglisticas, pragmaéticas, y conceptuales
necesarias para su desarrollo. En otras palabras, el aprendizaje del nimero no es solo
un problema de desarrollo cognitivo, sino que el contexto sociocultural en el que el nifio
despliega su actividad es determinante en los logros que puede alcanzar (Obando Z.,
2008:5-6) .

Asi pues, aceptando que la escuela juega un papel importante en el desarrollo
del pensamiento numeérico, y que este es un proceso de larga duracion, se pueden
proponer los siguientes aspectos sobre los cuales centrar los esfuerzos en el contexto
escolar: (Obando Z., 2008:7).

e Conocimiento de los multiples usos de los nimeros.
Los nameros en la vida cotidiana pueden ser usados de muchas maneras: como secuencia
verbal, para cuantificar, para medir, para expresar un orden, para etiquetar, para
marcar una locacién, o simplemente como una tecla para pulsar (en el caso de las
calculadoras), (MEN, 1998; Decorte, Verschafel, 1996).

Durante mucho tiempo las actividades de ensefianza del nGmero centraron la atencion
en las tareas piagetianas sobre conservacion, seriacion y clasificacion. Hoy en dia se
ha demostrado que estas actividades no mejoran la comprensién numérica de los nifios
(De Corte y Verschafel, 1996), y que por el contrario, centrar el trabajo sobre el conteo
y las estrategias del conteo a través de la solucion de problemas sencillos, trae grandes
desarrollos en los procesos de conceptualizacion de los estudiantes. Se esta planteando un
aprendizaje del nimero a través de su uso, y no aprender el nimero desde sus aspectos
formales, para luego utilizarlo. Para lograr tal meta, la accién de contar es un factor

determinante.

e Elconteoy las estrategias para operar a través del conteo.
Contar es una accion bésica para el desarrollo del concepto de nimero natural, pero sobre

todo, si esta accion esta mediada por la necesidad de comunicar o interactuar con otros a
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través de un juego para determinar los marcadores de cada jugador, para comunicar a
otros cuanto se tiene de algo, para comparar cantidades, etc. Es una herramienta
importante para iniciar el aprendizaje de las operaciones basicas, sobre todo las
correspondientes a la estructura aditiva. La composicion de dos o méas a cantidades
(partes) para formar una Unica cantidad (todo), o su correspondiente operacion
inversa, descomponer una cantidad dada (todo), en una 0 mas cantidades no
necesariamente iguales (partes), son una importante fuente de sentido y significado para
la suma y la resta respectivamente. EI conteo proporciona estrategias para el tratamiento de
situaciones que involucren tanto la composicion como la descomposicion aditiva. La
composicion 'y descomposicién aditiva se constituyen en uno de los procesos
fundamentales a través de los cuales el alumno logra la estructuracion conceptual del
nimero. Como tal no son operaciones matematicas, sino procesos a través de los cuales
se estructura un entramado conceptual base, tanto para el concepto de nimero, como para

las operaciones aditivas (suma y sustraccion). (Obando Z., 2009:12)

e Lacomprension de las relaciones y las operaciones.
En el trabajo escolar, el signo igual se presenta al menos con dos significados: como
operador y como relacién de equivalencia. Uno de ellos, el segundo, es desatendido en la
mayoria de propuestas de aula. El signo igual enuncia que las expresiones a cada lado de
la igualdad son la una equivalente a la otra, y por tanto, pueden ser sustituidas una a la
otra cuando sea necesario. Este sentido, necesario para el trabajo algebraico, debe ser
iniciado desde los primeros afios de la escolaridad, y de esta forma tener bases sélidas para
su comprension en el contexto del desarrollo del pensamiento variacional. Aunque en la
escuela se hable de dos relaciones de orden: las relaciones “mayor que” (>) y “menor que”
(<), en el sentido estricto de la palabra basta trabajar una de ellas. De hecho, desde el
punto de vista formal solo se define la relacion “mayor que” (>). Asi, seria mucho mas
conveniente iniciar el trabajo con la relacion “mayor que”, y luego, mostrar, que el otro
simbolo, (<), es una manera distinta de expresar la misma relacion entre los nimeros, sélo

gue en esta ocasion, el menor se escribe de primero. (Obando Z., 2009:19)
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Tradicionalmente al aprendizaje de las cuatro operaciones basicas se destina una buena
parte de los cuatro primeros afios de la educacion basica. Pero ademas, este
aprendizaje  practicamente esta reducido al aprendizaje de los algoritmos
convencionales y a la aplicacion de estos algoritmos a la solucion de problemas
tipicos, clasificados segun la operacién que se esté estudiando en el momento. EIl trabajo
asi realizado no permite a los estudiantes desarrollar habilidades y destrezas en el
calculo mental, en la comprension y la solucion de problemas, en la comprension

misma del sentido y significado de las operaciones. (Obando Z., 2009:21)

Se hace pues, necesaria la distincion entre la operacion y el calculo. La operacion comporta
ante todo el aspecto conceptual ligado a la comprension del sentido y significado
matematico y practico de las operaciones; mientras que por su parte el calculo esta
ligado a las distintas maneras que pueden existir para encontrar un resultado, entre las
cuales se pueden destacar: los algoritmos convencionales y los no convencionales, el
calculo mental, la utilizacién de una calculadora, de un abaco, etc. Asi, el trabajo en la
escuela debe iniciar por el estudio de las operaciones (no de los algoritmos),
apoyado sobre formas de calculo no convencionales (tales como las inventadas por
los propios estudiantes, o0 a través de abacos, calculadoras, etc.), para desde estas
estrategias particulares, fundamentar el aprendizaje de los algoritmos convencionales,
sobre la base de una buena comprension de los nimeros, las operaciones y el sistema de
numeracion decimal. (Obando Z., 2009:22)

En el documento del MEN sobre los Lineamientos Curriculares en Matematicas

(1998: 30), se expresa lo siguiente a propdsito de la comprension de las operaciones:

“Los aspectos basicos que segin varios investigadores (por ejemplo, NTCM, 1989;
Dickson, 1991; Rico, 1987; Mcintosh, 1992) se pueden tener en cuenta para construir el
significado de las operaciones y que pueden dar pautas para orientar el aprendizaje de

cada operacion tiene que ver con:
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e Reconocer el significado de la operacion en situaciones concretas, de las cuales
emergen;

¢ Reconocer los modelos mas usuales y practicos de las operaciones;

e Comprender las propiedades matematicas de las operaciones;

¢ Reconocer el efecto de cada operacion y las relaciones entre operaciones.

En el proceso de aprendizaje de cada operacidn hay que partir de las distintas acciones y
transformaciones que se realizan en los diferentes contextos numéricos Yy
diferenciar aquellos que tienen rasgos comunes, que luego permitan ser consideradas
bajo un mismo concepto operatorio. Por ejemplo, las acciones mas comunes que dan
lugar a conceptos de adicién y sustraccién son agregar y desagregar, reunir y separar,

acciones que trabajan simultaneamente con la idea de nimero.

Al destacar los aspectos cuantitativos de las acciones en donde el nifio describe las
causas, etapas y efectos de una determinada accion, en una segunda etapa esta
abstrayendo las diferentes relaciones y transformaciones que ocurren en los contextos
numeéricos haciendo uso de diversos esquemas 0 ilustraciones con los cuales se esta
dando un paso hacia la expresion de las operaciones a través de modelos.”. (MEN,
1998 : 30)

e Comprension del sistema de numeracién decimal.

El Sistema de Numeracion Decimal (SND), es un sistema posicional, multiplicativo y de
base 10, por ende maneja 10 simbolos para expresar cantidades. Ademas, realiza
agrupaciones de 10 y en consecuencia, se constituye de las unidades de orden 100
denotadas como unidades, las unidades de orden 101 denotadas como decenas, etc. Estas
agrupaciones se establecen en orden creciente e inclusivo: Cada una de ellas se conforma
de unidades de las del orden inmediatamente anterior. De esta forma se establece una regla
de equivalencia que las relaciona entre si: Toda unidad es 10 veces la unidad de

orden inmediatamente anterior y la décima parte de la unidad inmediatamente
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superior. Este proceso de equivalencia es de gran importancia en el desarrollo del célculo
mental ya que permite la composicion o descomposicion de un ndmero en las
diferentes unidades del sistema. No debe confundirse dicho proceso con la identificacion
del valor de posicion de una cifra. (Obando Z., 2009:16)

El aprendizaje de las operaciones basicas se fundamenta en las propiedades basicas
del Sistema de Numeracién Decimal: Las composiciones, las descomposiciones y las
equivalencias en las unidades del sistema, y el valor de posicidn. Teniendo en cuenta esta
estructura y sus correspondientes relaciones, el Sistema de Numeracién Decimal,

brinda ventajas en cuanto a:

e La economia de simbolos utilizados en la representacion de cantidades por grandes
que estas sean.

e La capacidad de escribir numerales de forma clara y sin lugar a duda de confundir
tal expresion con otra.

e La facilidad para realizar calculos escritos pues se establecen reagrupaciones
en los oOrdenes que se requieran.

e La estructura del sistema de numeracién es la base de otros sistemas como el
sistema métrico decimal.

e Es universal pues es referente en casi todas las culturas.

e Sentido de nimero y estimacion.

Con los aprendizajes basicos de los primeros afios de escolaridad no termina el desarrollo
del sentido numérico. Este se hara méas profundo en la medida que se disponga de
nuevas herramientas matematicas para pensar y representarse mas significativamente los
nameros. (Obando Z., 2009:18)

La estimacion implica un pensamiento flexible y un buen conocimiento de los numeros,

sus operaciones, sus propiedades, y sus relaciones. Sowder, (1992), plantea que

existen tres procesos claves que caracterizan los buenos estimadores:
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“La reformulacion: Es el proceso de alterar datos numéricos para producir un forma

méas manejable mentalmente pero dejando la estructura del problema intacta.

La traslacion: se cambia la estructura matematica del problema a otra mentalmente méas

manejable.

La compensacién: se realizan ajustes que reflejan las variaciones numéricas resultado de

la reformulacidn o traslacién realizada.

Los buenos estimadores son individuos que tienen la habilidad de usar los tres
procesos, tienen un buen conocimiento de hechos basicos numéricos, valor de
posicién, vy las propiedades aritméticas; son habiles en el calculo mental; son
conscientes y tolerantes del error; y pueden usar una gran variedad de estrategias y
cambian facilmente de estrategias. Sowder, (1992)”

La estimacion se constituye entonces en una herramienta de calculo potente, sobre todo en
aquellas situaciones en las que no se necesita un resultado exacto. La estimacién
también nos permite determinar lo razonable de un célculo determinado. (Obando Z.
2009, p.23)

e Trascender los nUmeros naturales.
El aprendizaje del concepto de nimero no se agota con los aspectos relativos al concepto
del nimero natural, y por ende se extiende, al menos, a lo largo de toda la
educacion basica. En el curriculo se pueden identificar, segmentos dedicados al estudio
de los diferentes sistemas numeéricos, los cuales se encuentran separados en el tiempo de
acuerdo a niveles crecientes de complejidad I6gica formal. Pero a pesar de este trabajo
diferenciado, los niveles de conceptualizacion que se alcanzan son muy pobres, lo cual
pone en evidencia que realmente los estudiantes no logran trascender un nivel de
pensamiento matematico mas alla de los nimeros naturales (Prueba de ello, se evidencia en

que los estudiantes al final de la educacion basica no tienen una comprension de los
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sentidos y significados de los nimeros racionales o reales, o incluso de los ndmeros

negativos.)

Trascender los numeros naturales debe entenderse en el sentido de la necesidad de
proveer a los estudiantes de un conjunto amplio y complejo de situaciones a través de los
cuales pueda realizar las comprensiones conceptuales relativas a los otros sistemas

numéricos, fundamentalmente los enteros, los racionales y los reales.

Si bien es cierto que el estudio formal de algunos de estos sistemas solo puede
darse hacia los ultimos afios de la educacion basica, o incluso, en la educacion media,
también lo es que existen multiples contextos y situaciones a traves de las cuales los
estudiante pueden desarrollar intuiciones primarias sobre los enteros y los racionales,

incluso desde el preescolar.

El aprendizaje del numero natural estd acompafiado de un trabajo que muestra la
existencia de otros sistemas numéricos preparandose asi el camino para su estudio formal
en momentos posteriores. Pero ademas, el trabajo formal en otros sistemas numéricos
diferentes a los nimeros naturales debe ser desarrollado a partir de situaciones que
permitan la construccion de los multiples sentidos vy significados de cada uno de ellos.
Asi por ejemplo, el estudio de los numeros racionales debe permitir la construccion de los
sentidos y significados relativos a medida, fracciones, razones, proporciones,
porcentajes, campo de cocientes. De igual forma, el estudio de los nimeros enteros debe
darse a partir de situaciones que involucren las medidas relativas, y el cambio de
medidas, contextos dentro de los cuales se dan las bases fenomenoldgicas de éstos. De esta
manera se logra que el estudio de los aspectos formales de cada uno de los sistemas
numéricos, incluidos los naturales, esté sustentado sobre una base fenomenologica fuente

de sentido y significado para cada uno de ellos. (Obando Z., 2009:24)
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2. Esquema aditivo y multiplicativo en nimeros naturales

Teniendo en cuenta que el proyecto hara énfasis en los esquemas aditivo y multiplicativo en
nameros naturales a partir de los juegos que se proponen, se debe conocer cuéles son y en
qué situaciones se puede hablar de éstos, asi mismo, es necesario identificar en qué

situaciones se habla de esquema aditivo simple.

a. Numero natural:
Es el que sirve para designar la cantidad de elementos que tiene un cierto conjunto, y se
Ilama cardinal de dicho conjunto. Los nimeros naturales son infinitos. El conjunto de todos

ellos se designa por N:

N={0,1,23,4,.,10,11,12,...}
Este conjunto se caracteriza porque:

o Tiene un namero ilimitado de elementos.
. Cada elemento tiene un sucesor y todos, excepto el 1, un antecesor.
o El sucesor de un namero natural se obtiene sumando uno (+1); el antecesor

se obtiene restando uno (-1).

b. Esquema aditivo:
Es el conjunto de las situaciones cuyo tratamiento implica una o varias adiciones o
sustracciones, y el conjunto de los conceptos y teoremas que permiten analizar esas
situaciones como tareas matematicas. ...(Vergnaud, 1990, p 96 y 97). En un problema
aditivo simple, es decir, en un problema aditivo en el que estan implicados tres nimeros, se
puede distinguir diferentes aspectos que los hacen distintos entre ellos. Asi, se puede
considerar su estructura, la posicién de la incdgnita, los tipos de nimeros y el contexto en
que esta redactado. Una historia aditiva simple es una situacion numérica que se describe

con una adicion a+b=c. Rudnitsky et al. (1995).
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c. Esquema Multiplicativo:
El campo conceptual de las estructuras multiplicativas es a la vez el conjunto de las
situaciones cuyo tratamiento implica una o varias multiplicaciones o divisiones, y el
conjunto de los conceptos y teoremas que permiten analizar esas situaciones... (Vergnaud,
1994). Las estructuras multiplicativas simples incluyen la intervencién de dos datos en una

multiplicacién o una division.
3. El juego
a. Definicion

Como se puede descubrir a través de las referencias que proporciona la literatura, el arte, la
arqueologia o la antropologia, las culturas mas diversas han utilizado el juego en sus ritos
religiosos, para adivinar el futuro, ejercitar la agilidad, la punteria, la perspicacia o,
sencillamente, para entretenerse. De hecho, las comunidades humanas siempre han
expresado con juegos su interpretacion de la vida y del mundo. Incluso es méas antiguo que
la misma cultura pues (Huizinga, 1951:84), la cultura, en sus Fases primitivas, tiene
apariencia de juego y se desarrolla en un ambiente similar a un juego. También ha estado
presente de forma activa en el nacimiento de las importantes formas de expresién colectiva
del hombre: Religion, guerra, poesia, musica.... También en la ciencia y, en concreto, en las
Matematicas (Bell y Cornelius, 1990; Huizinga, 1951). El desarrollo de diversas disciplinas
matematicas (Combinatoria, Teoria de juegos, Teoria de probabilidades, Teoria de grafos,
Teoria de numeros, Topologia...) comenz6 como algo puramente recreativo. De hecho,
cada campo de la Matematica tiene aspectos recreativos (Gardner, 1998). Asi, los
problemas matematicos poseen dos posibles origenes: por un lado estan los problemas
surgidos de problemas técnicos y que se le plantean al matematico; por otro lado tenemos

los problemas de pura curiosidad, los acertijos.
En la vida ordinaria de muchos ciudadanos estdn presentes juegos electronicos y de

ordenador, de azar y malabares, concursos y deportivos, al aire libre y de mesa.

Socialmente, el término juego se utiliza para referirse a multitud de actividades cotidianas
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con las que muchas personas se entretienen y ocupan su tiempo libre, ya sea practicandolas
directamente o presenciando como lo hacen otros. Sin embargo no es facil dar una
definicion que abarque los mdltiples significados enlazados que conlleva esta palabra. El
diccionario de la Real Academia Espafiola (2001) lo define como ejercicio recreativo
sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. Por tanto, le asocia tres caracteristicas

fundamentales:

« Caracter ludico: Se utiliza como divertimento y deleite sin esperar que proporcione una
utilidad inmediata ni que ejerza una funcion moral. Por ello se organizan adaptados a un
interés propio, lo que permite encerrarse en un pequefio mundo alejado de la dificil y
complicada realidad. Cuando jugamos, e incluso cuando presenciamos como lo hacen otros,
abandonamos el incomprensible universo de la realidad dada para encerrarnos en el
reducido mundo de factura humana donde todo es claro, intencional y facil de comprender
(Huxley, citado por Gardner, 1992, pag. 87).

» Con reglas propias: Esta sometido a reglas propias que han de ser claras, sencillas y
faciles de entender, aceptadas libremente por los participantes y de cumplimiento
obligatorio para todos. No obstante, los juegos no son rigidos y las reglas se pueden variar

por mutuo acuerdo entre los competidores.

» Caracter competitivo: Aporta el desafio personal de ganar a los contrincantes y
conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o colectiva. La emocién de la

competicion los hace méas excitantes.

Mas completa es la definicion de Johan Huizinga (1951:57-58), que considera que

“es una accion u ocupacion voluntaria que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias aunque
libremente aceptadas; es una accion que tiene un fin en si misma y estd acompafiada de

un sentimiento de tension y alegria.”
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Es decir, ademas de ludico, reglado y competitivo, considera que el juego es:

* Libre: Los jugadores lo practican voluntariamente.

« Limitado espacial y temporalmente: Se separa de la realidad y del mundo por el espacio
y tiempo que previamente se ha fijado para su practica. En general, después de un namero
finito de movimientos o acciones, tienen un final que se corresponde con la consecucion o

no del objetivo propuesto.

«Improductivo: Ni genera riqueza ni pretende conseguir otro fin que el propio juego. Los
jugadores solo aspiran al placer de ganar al contrincante.

* Se acompafia de tension y alegria: Tension por ganar y alegria por jugar.

Bright, Harvey y Wheeler (1985) y Corbalan (1994), ademas, afiaden otros aspectos

importantes:

* Son inciertos: Al empezar cualquier juego no se conocen ni su resultado ni la situacion en
un momento determinado de su desarrollo. Esta caracteristica hace a estos mas atractivos

pues libera la imaginacion de los jugadores y les invita a hacer predicciones.

* Tienen un minimo reconocimiento social: No se les suele dar importancia, a pesar del

protagonismo que han alcanzado algunos deportes.

En resumen, el juego se caracteriza por ser una actividad humana lldica, libre, reglada,

limitada espacial y temporalmente, competitiva, improductiva y de resultado incierto.
Para Vygotsky el juego es una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con otros

nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio. También este

autor se ocupa principalmente del juego simbolico y sefiala como el nifio transforma
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algunos objetos y los convierte en su imaginacion en otros que tienen para él un distinto
significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con
este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio. (Vygotsky, L. S.,
1978).

Para Jean Piaget los juegos son medios que contribuyen y enriquecen el desarrollo
intelectual (permite transformar lo vial por la asimilacion a las necesidades del nifio),

siendo nuestro objetivo que el nifio utilice su habilidad del razonamiento. (Piaget,1972.)

Maria Montessori, exalta la necesidad de los juegos para la educacion de cada uno de los
sentidos, al aplicar el juego los nifios observaran, manipularan y utilizaran sus sentidos para
percibir y manipular el material (figuras geométricas, plano cartesiano, etc). (Montessori,
1976).

Segun Dewey, John el juego es una actividad realizada inconscientemente, cuyos resultados

la trascienden. (Dewey, 1956).

b. El empleo del juego como estrategia didactica en el aula.

Las razones principales para utilizar los juegos en el aula citadas por José Maria Chamoso

Sanchez, Facultad de Educacioén, Universidad de Salamanca .se enumeran continuacion:

1. Son unas actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los estudiantes que las
encuentran variadas, las reconocen como elementos de su realidad y les permiten
desarrollar su espiritu competitivo. Pueden crear un ambiente ludico que contribuya a
despertar la curiosidad de los estudiantes y les ayude a disfrutar de la alegria del

descubrimiento y el placer del conocimiento.

La utilizacion habitual de juegos y otras actividades recreativas en el aula hard mas féacil

esquivar el rechazo de algunos estudiantes hacia esta materia y superar bloqueos de otros.
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Con ello se espera que la clase sea mas participativa, practica, receptiva y amena. Los
juegos matematicos constituyen un material de valor excepcional para la ensefianza de la
Matematica. La atraccion y el interés que despiertan garantizan el esfuerzo que requiere la
investigacion matematica. En cada época, hay docentes que saben aprovechar en sus clases
la motivacion excepcional que suscitan las actividades recreativas. Estas son generadoras
de placer esponténeo y por esa via la Matematica deja de parecer una disciplina triste y los

matematicos unos aguafiestas (Guzman, 1996).

2. Cualquier situacion de juego que se plantee en el aula favoreceré el desarrollo social de
los estudiantes pues estimulara el trato con otras personas, la colaboracion entre iguales y el
trabajo en equipo, la aceptacion de normas, la comunicacion y discusion de ideas, el
reconocimiento de los éxitos de los deméas y comprension de los propios fallos. El juego
introduce elementos como la novedad, la suerte o la variabilidad. Ello favorece la
igualacion entre todos, incluido el profesor. Ese ambiente nuevo ayuda a que cambie el
papel de los estudiantes en el aula, con lo que se favorece una instruccion mas cooperativa:

cualquier cosa puede afirmarse y todos manipulan, aprenden y ensefian.

3. No se pretende considerar el estudio de juegos porque si, sino como un tipo de
problemas o como una fuente de problemas dentro del movimiento general de resolucion de
problemas. Los matematicos valoran los juegos porque se comportan siguiendo unas reglas
de forma similar a como las Matematicas lo hacen en si mismas (Corbalan, 1998). De
hecho, se puede estudiar un paralelismo entre los procesos seguidos al tratar de resolver
problemas de la vida real aplicando las Matematicas y la busqueda de una estrategia
ganadora en los juegos de estrategia. Ambos tienen las mismas fases y permiten ejercitar
los mismos habitos y habilidades por lo que no parece descabellado utilizar los juegos de
estrategia para proporcionar herramientas al alumno que seran Utiles para la tarea

matematica (Gallagher, 1980).

4. Requieren esfuerzo, rigor, atencion y memoria, estimulan la imaginacion, favorecen la

creatividad y ensefian a pensar con espiritu critico. Fomentan la independencia, desarrollan
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la capacidad para seguir unas instrucciones, permiten manejar conceptos, procedimientos
matematicos y destrezas de conocimiento en general, y favorecen la discusion sobre

Matematicas y un rico uso de formas de expresion.

5. Se recomiendan como generadores de aprendizajes duraderos. Las habilidades adquiridas
en condiciones de aprendizaje agradables se retienen normalmente durante periodos de
tiempo mas largos que las que se adquieren por imposicion o en condiciones adversas y no

se olvidan después de superar metas a corto plazo como los examenes (Gallagher, 1980).

6. Pueden ser comprendidos y apreciados sin necesidad de tener muchos conocimientos
previos de Matematicas y provocan situaciones en las que es posible realizar alguna
investigacion al alcance de todos. Ademas, permiten una correccion inmediata de la

solucidn pues si no es la apropiada no se llega al resultado deseado (Corbalan, 1998).

Gardner (1987) considerd que, seguramente, el mejor método para mantener despierto a un
estudiante es proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco
matematico, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que

los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades.

Un buen pasatiempo matematico vale mas, y aporta mas a la matematica que una docena de
articulos mediocres (Littlewood, citado por Gardner, 1992:9). Por ello deben utilizarse de
un modo habitual en la clase de Matematicas y no limitarse a su utilizacién en
circunstancias excepcionales, pues se corre el riesgo de que se consideren actividades

especiales y raras. (Chamoso y Duran, 2003):

c. Tipos de juegos:

Para clasificar los juegos se toma en cuenta el trabajo de Corbalan (1994), aunque en

trabajos de otros autores o del mismo Corbalan se realizan otras clasificaciones diferentes.
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Por ello se abarcan tres grandes grupos: juegos de conocimiento, juegos de estrategia y
juegos de azar, o aquellos en que intervengan dos o mas de dichas caracteristicas.
Chamoso, J. M2y Duran, J. (2003):

Se denominan juegos de conocimiento aquellos que utilizan, en su desarrollo, uno o varios
de los topicos habituales existentes en los curriculos de Matematicas y su utilizacion
persigue desarrollar una ensefianza mas activa, creativa y participativa. Por tanto su
objetivo es alcanzar, afianzar o repasar determinados conceptos o procedimientos

matematicos de un modo mas atractivo.

Por juegos de estrategia se entienden aquellos que, para conseguir su objetivo (lograr una
determinada posicion, dejar al contrincante sin fichas, ser el Gltimo en coger un objeto de
un montédn...), en cada momento el jugador debe elegir una de las diversas posibilidades
existentes. El conjunto y la combinacion de estas elecciones o tacticas es la estrategia que el
jugador emplea para ganar o no perder. Son un buen recurso para introducir a los
estudiantes en la resolucion de problemas y en los héabitos tipicos del pensamiento

matematico (Gallagher, 1980).

El modo en que se procede cuando se quiere encontrar una estrategia ganadora en un juego
es similar al proceso de resolucion de un problema: una primera etapa de comprension, otra
de exploracion y planificacion, una tercera de ejecucién y una ultima de revision (Fases de
resolucion de un problema de Polya, 1984). Tienen la gran ventaja de que, al requerir
escasos 0 nulos conocimientos matematicos previos, permite centrar la atencion en las
habilidades que se quieren desarrollar. No todos los juegos tienen estrategia ganadora pero,

descubrir esto, también es importante.

Existen muchos juegos cuya base o estrategia se encuentra en la adecuada utilizacion de
sistema de numeracion: Entre ellos: Guzman, cuentos con cuenta, Averiguar un namero
mediante tarjetas basadas en el sistema binario (Gardner 3 Capl; Guzman, Nuestra escuela,

Octubre 1984), Las torres de Hanoi y el juego icosiano (Gardner 1 Cap. 6, 1992). Uso del
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sistema ternario en juegos (Gardner 6, Céap.11, 1992). En cuanto a los criterios de
divisibilidad los libros clésicos de Rouse Ball, Dudeney, Schuh, Kraitchilk, contienen

muchos juegos basados en diferentes propiedades aritméticas.

4. Experimentacion en el aula

Autores como Chamoso y Duréan, (2003) que han experimentado los juegos en el aula
concluyen que éstos permiten trabajar diferentes contenidos del curriculum de Matematicas
y aplicar diversas estrategias para la resolucion de problemas. Las variantes que se pueden
hacer de un mismo juego permiten contenidos matematicos muy diversos como, por
ejemplo, las operaciones elementales y sus propiedades, prioridad de las operaciones,
importancia de los paréntesis, probabilidad, calculo y estrategias mentales, agilidad mental,
divisibilidad, potencias. Otros aspectos importantes a desarrollar durante el juego, son las
habilidades personales como el respeto a los demas, el comportamiento en grupo, el
estimulo por obtener la solucién, la competitividad, la motivacion, entre otras. Los juegos
tienen un componente interesante ya que la actividad no tiene un final previsto. Es una
cuestion abierta y coloca al profesor en un lugar cercano al alumno ya que, a priori, no goza
de la solucidn ni del procedimiento para la resolucion del problema, por tanto, se convierte

en un jugador méas. (Chamoso, J. M?y Duréan, J., 2003).

5. Etapas del acto didéactico

Para introducir los juegos en el aula, se tendran en cuenta las cuatro etapas fundamentales
en el acto didactico formuladas por Fernandez Bravo que son: Elaboracidn, Enunciacion,
Concretizacion y Transferencia o Abstraccion, Este orden de presentacion de las etapas es
irreemplazable. A continuacion se resefia cada una de éstas. (Fernandez Bravo, 1995b)
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a. Etapa de Elaboracion.

En esta etapa se debe conseguir la intelectualizacion de la/s estrategia/s, concepto/s,

procedimiento/s que hayan sido propuestos como tema de estudio.

El educador, respetando el trabajo del educando y el vocabulario por él empleado, creard, a
partir de las ideas observadas, desafios precisos que sirvan para canalizarlas dentro de la
investigacion que esté realizando en su camino de busqueda. Tal planteamiento, supone
evitar la informacion verbal, asi como las palabras indicativas de "bien" o "mal"; utilizando,
en todo momento, ejemplos y contragjemplos que aporten continuidad a la pluralidad de

respuestas que escuchemos.

Estas respuestas, ya correctas o incorrectas, se forman a través de un dialogo entre todos y
de un diélogo interior, y deben ser recogidas, como hipétesis, desde la motivaciéon de
comprobarlas por sus propios medios para establecer conclusiones validas. La curiosidad
por las cosas surge por la actualizacion de las necesidades de nuestros estudiantes;
necesidades, no solamente fisicas o intelectuales sino también operativas en el pensamiento
para buscar soluciones a las dudas que se reflejan en focos concretos de las situaciones
propuestas.

Esta etapa subraya el caracter cualitativo del aprendizaje. El respeto al nifio es obligacion
permanente para que su originalidad y creatividad tome forma en las estrategias de
construccion del concepto o relacion. Y es en esta etapa, mas que en ninguna otra, donde el
educador pondra a prueba el dominio que tiene sobre el tema. Un domino sin el cual se

perdera facilmente.
b. Etapa de Enunciacion.
El lenguaje, que desempefia un papel fundamental en la formacion del conocimiento

I6gico-matematico, se convierte muchas veces en obstaculo para el aprendizaje. Los nifios

no comprenden nuestro lenguaje. Si partimos de nuestras expresiones les obligaremos a
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repetir sonidos no ligados a su experiencia. Estas expresiones darén lugar a confusion y se
verd aumentada la complejidad para la comprension de los conceptos y la adquisicion de
otros nuevos. Por esto, llegados al punto en que el nifio ha comprendido a partir de la
generacion mental de una serie de ideas expresadas libremente con su particular
vocabulario, se hace necesario enunciar o simbolizar lo que ha comprendido, respecto a la
nomenclatura o simbologia correctas: los convencionalismos. Este es el objetivo de esta
etapa: poner nombre 0 enunciar con una correcta nomenclatura y simbologia. Por ello, la
etapa anterior es de exagerada importancia y debe tener su particular evaluaciéon para no
considerar intelectualizado todo lo que en ella se ha visto, sino todo lo que en ella,

ciertamente, se ha intelectualizado.

En esta etapa, se puede orientar al sujeto de esta forma: “Eso que ta dices ... se dice...",
"Eso que tu escribes como... se escribe...", "Lo que td Illamas... se llama...", "Lo que td

expresas de la forma... se expresa...", "Lo que tu indicas con... se indica..." (...)

c. Etapa de Concretizacion.

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

presentado en la situacién propuesta en la etapa de Elaboracion.

d. Etapa de Transferencia o Abstraccion.

Etapa en la que el nifio aplica los conocimientos adquiridos a cualquier situacion u objeto
independiente de su experiencia. Es capaz de generalizar la identificacion de una operacion
0 concepto Yy aplicarlo correctamente a una situacion novedosa, tanto en la adquisicion de
nuevos contenidos, como en la interrelacion con el mundo que le rodea. En muchas

ocasiones, no se puede estudiar despues de la etapa de Concretizacion; se confundiria con
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ella y su independencia como etapa no seria significativa. Existen nifios que reproducen, sin
dificultad alguna, formas de figuras inmediatamente después de haberlas trabajado, y, sin
embargo, muchos de ellos no reconocen esas formas en los objetos del entorno en el que
desenvuelven su actividad cotidiana, unos dias mas tarde. Se puede decir, que estos
estudiantes no han asimilado la relacion o conjunto de relaciones trabajadas con
anterioridad sobre el concepto. Si esto ocurre, el educador revisara la preparacion de las

etapas anteriores y su actuacion en ellas, desde una investigacién-accion.

La etapa mas dificil para el educador es la etapa de Elaboracion y, sin embargo, debe ser la
que le resulte mas fécil al educando. Las etapas presentadas no se pueden ver como cuatro

pasos distintos sino como un todo ligado en el proceso didactico.

6. Escuela nueva

En razén a que en la Institucién Educativa San Isidro se trabaja con grupos multigrado, en
este caso cuarto y quinto en un aula, se deben disefiar guias que permitan el trabajo
simultaneo del proyecto y las actividades propias con grado cuarto, para esto es preciso

conocer qué es escuela nueva y los alcances de esta estrategia metodologica.

La llamada “Escuela Nueva” fue un movimiento pedagogico heterogéneo iniciado a finales
del siglo XIX. La escuela nueva, llamada también escuela activa, surge como una reaccion
a la escuela tradicional y a las relaciones sociales que imperaban en la época de ésta. Se
constituye en una corriente pedagdgica, una propuesta educativa de nuevo perfil, cuando al
finalizar la primera guerra mundial, la educacion fue nuevamente considerada esperanza de
paz. (MEN, 1990)

A pesar de que sus principales representantes mantenian diferencias sustantivas, tanto en

sus concepciones sobre la educacion, sobre el nifio, sobre la naturaleza social de la

institucion escolar, como en el contexto politico y socioldgico en que se desarrollaron cada
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una de las escuelas pertenecientes al movimiento, existen correspondencias significativas
entre ellos. Entre los representantes mas destacados de esta nueva corriente pedagdgica se
encuentran: Rousseau, Pestalozzi, Tolstoi, Dewey, Montessori, Ferrieri, Cousinet, Freinet,

Piaget. Claparede y Decroly (Palacios, 1999).

Escuela Nueva fue disefiada con el fin de ofrecer la primaria completa y mejorar la calidad
de las escuelas rurales de Colombia, especialmente las multigrado. Promueve un
aprendizaje activo, participativo y cooperativo, un fortalecimiento de la relacion escuela-
comunidad y un mecanismo de promocion flexible adaptado a las condiciones y
necesidades de la nifiez méas vulnerable. La promocion flexible permite que los estudiantes
avancen de un grado o nivel al otro y terminen unidades académicas a su propio ritmo de
aprendizaje. Como apoyo a la metodologia, el modelo cuenta con recursos didacticos y
guias de aprendizaje que sirven para el desarrollo de las areas basicas y fundamentales en el
aula, pues se trabaja con grupos multigrado. Los principios del proyecto Escuela Nueva
son: Aprendizaje significativo (David Ausubel), Interaccion con los demas y aprendizaje
cooperativo (Smith,1996), zonas de desarrollo préximo (Lev Vygotski), aprender a
aprender (Nisbet y Shucksmith,1987).

7. Investigacion experimental

En palabras de Bunge (1989): “Experimento es aquella clase de experiencia cientifica en la
cual se provoca deliberadamente algin cambio y se observa e interpreta el resultado con
alguna finalidad cognoscitiva”. En la version dura y estricta, experimento es aquella
experiencia cientifica en la que seleccionadas dos variables (entre las que se sospecha que
existe una relacion de causa a efecto) el experimentador, manteniendo constantes todas las
demas, manipula la variable independiente (a ser posible cuantitativa) y registra el efecto de
su variacion sistematica sobre la variable dependiente (a ser posible cuantitativa). En la
version blanda, por experimento se entiende el procedimiento en el que se manipulan

ciertas variables (llamadas variables independientes) y se observan sus efectos sobre otras
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(lamadas variables dependientes). Como es bien conocido, la experimentacion lleva
consigo la comparacion de diferentes grupos o tratamientos entre si. (Sierra, 2006).

En todo experimento son necesarios al menos dos grupos, llamados grupo experimental y
grupo de control. Al grupo experimental se le aplica el tratamiento previsto, mientras que al
grupo de control no se le somete a ese tratamiento (0 se le somete a un tratamiento

placebo).

El andlisis de los resultados indicara si existen diferencias (y si esas diferencias son
estadisticamente significativas) y si esas diferencias se deben a las variables
correspondientes. La variable que define el cambio de grupo a grupo, se denomina variable
independiente, también llamada experimental y es la que manipula el experimentador,
generando cambios sistematicos para que pueda observarse el efecto de este cambio. La
variable observada con el fin de comprobar qué le sucede como resultado de la
manipulacion de la variable independiente, se denomina variable dependiente. En la
situacion ideal el experimento se disefia de tal modo que exista una relacién plausible entre
las variables dependiente e independiente, en el sentido que se pueda concluir que la
variacion de la variable dependiente se debe precisamente a la variable independiente.
(Sierra, 2006).
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

1. Disefio de la investigacion

Se realizé una investigacion de tipo experimental y exploratoria ya que se implement6 una
estrategia didactica como apoyo para el fortalecimiento del pensamiento numérico que
permitio establecer la superacion de las dificultades detectadas en el desarrollo del
pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo simple en ndmeros
naturales en estudiantes de grado quinto y medir los alcances de la estrategia didactica

utilizada.

Para este estudio, se analiz6 el grado de relacién existente entre la estrategia didéctica
utilizada y el nivel de fortalecimiento del pensamiento numérico alcanzado por los

estudiantes del grupo control y el grupo experimental.

Adicionalmente se realiz6 un analisis cualitativo basado en la técnica de la observacion. En
el ambito cientifico, es el modo de establecer contacto con los objetos/sujetos/situaciones
de interés para fines descriptivos, explicativos y comprensivos. Es un buen complemento a
otras formas de investigacion, pues permite dar mayor profundidad y sentido a los
resultados. Para profundizar en los resultados se usa como técnica de recoleccién de datos,
el diario de campo, el cual es un formato donde se registra de manera objetiva, lo que
acontece en el escenario de la investigacion, por parte de los estudiantes y guiado por
preguntas especificas. En él se registraron hechos que sucedieron, las ideas inmediatas, los
aspectos programaticos de la investigacion, comentarios propios, observaciones de

acontecimientos, comentarios informales, entre otros.
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Este procedimiento se enmarca dentro del método etnografico, que permite de acuerdo con
sus caracteristicas, establecer un retrato de las actuaciones e interrelaciones del grupo

estudiado.

Para ordenar la informacion se emplean las cuatro fases propuestas por Goetz y LeCompte
(1988:172; Citado por Latorre, 1996: 228), para los métodos etnograficos.

La primera fase hace referencia a las cuestiones relativas a la investigacién y marcos

teoricos preliminares.

e La segunda plantea el acceso del investigador al escenario, la seleccion de los
informantes clave y la definicion del formato para la obtencidn de informacion vy el
registro.

e Latercera fase se centra en la recogida de informacion.

e En lacuarta fase, tiene lugar el analisis e interpretacion de la informacion.

Se busca con lo anterior complementar los resultados del andlisis del pretest y postest
posterior al uso de la estrategia didactica del juego y valorar la implementacién del mismo
por medio de las guias de disefiadas, permitiendo validar el disefio metodoldgico y la

influencia del juego en los resultados.

2. Poblacién y muestra de estudio

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por dos grupos de quinto grado de la
Institucion Educativa San Isidro del municipio de Caicedonia, Valle del Cauca. En estos
grupos se ha implementado la metodologia escuela nueva, con el apoyo de las guias de
aprendizaje disefiadas por la Institucion Escuela Nueva Volvamos a la Gente (2006), lo cual
facilita la realizacion del analisis comparativo, pues se trabaja en iguales condiciones. El
analisis cuantitativo se trabaja con la totalidad de los estudiantes del grupo experimental

conformado por 6 estudiantes de la sede San Isidro. Para el andlisis cualitativo, se tomaron

57



los datos registrados en el Diario de Campo sobre el trabajo realizado en las 10 guias, para
un total de 24 diarios de campo. Es de aclarar que el trabajo se realiz6 con un total de 12
estudiantes, los cuales estuvieron intermitentemente durante el desarrollo de la
investigacion, los resultados se analizaron con los datos de 6 estudiantes porque ellos

permanecieron durante todo el proceso.
3. Seleccion de los juegos
Para la seleccion de los juegos se tuvo en cuenta la experiencia propia y el marco tedrico

expresado en actividades que desarrollaran el pensamiento numérico y los juegos de

estrategia, con énfasis en los esquemas aditivo y multiplicativo en naturales.

4. Hipdtesis

a. Hipotesis del trabajo:

Fortalecerdn el pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en niumeros
naturales los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa San Isidro utilizando el

juego como estrategia didactica.

b. Hipdtesis Nula
Los estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa San Isidro no fortaleceran el

pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en nameros naturales

utilizando el juego como estrategia didactica.
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CAPITULO 4
ANALISIS DE LOS DATOS

1. Analisis Cuantitativo

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

Tiendo en cuenta que la institucion cuenta con dos sedes y que en cada una de ellas hay un
grado quinto, fue necesario tomar toda la poblacién existente, la cual es muy reducida por
ser una Institucion Rural. EI grupo control perteneci6 a la sede Camilo Restrepo Lopez vy el

grupo control son estudiantes que hacian parte del grado quinto de la Sede San Isidro.

ETAPA 2: Aplicacién al grupo control y al grupo experimental el pre-test.

Elaboracion de Instrumentos y Validacion.

Se disefi6 y aplicé una prueba diagnostica (pretest) que permitié determinar el nivel de
desarrollo del pensamiento numérico que tienen los estudiantes de grado quinto. (Ver anexo
1).

En el pretest se incluyeron preguntas tomadas de las pruebas saber del afio 2009 aplicados a
los grados quinto para medir el desarrollo del pensamiento numérico. Las preguntas se

encuentran en el anexo 1, los logros a diagnosticar fueron las siguientes:

Tabla No. 1 Logros evaluados pre-test

NUmero Logro a diagnosticar Respuesta
de

pregunta
3 Reconocer significados del nimero en diferentes contextos B

(medicidn, conteo, comparacion, codificacion, localizacion,
entre otros)

4 Resolver y formular problemas aditivos de transformacién, A
comparacion, combinacion e igualacion

7 Describir e interpretar propiedades y relaciones de los D
ndmeros y sus operaciones

9 Reconocer significados del nimero en diferentes contextos B
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(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion,
entre otros)

11 Justificar el valor posicional en el sistema de numeracion C
decimal en relacion con el conteo recurrente de unidades

12 Justificar el valor posicional en el sistema de numeracién C
decimal en relacion con el conteo recurrente de unidades

21 Resolver y formular problemas aditivos de transformacion, C
comparacion, combinacion e igualacion

22 Reconocer significados del nimero en diferentes contextos D

(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion,
entre otros)

28 Resolver y formular problemas multiplicativos: de adicién C
repetida, factor multiplicante, razon y producto cartesiano

33 Resolver y formular problemas multiplicativos: de adicién A
repetida, factor multiplicante, razon y producto cartesiano

38 Reconocer diferentes representaciones de un mismo ndmero C

Teniendo en cuenta que estan disefiadas por el ICFES afio 2009 para medir a nivel nacional
el desarrollo del pensamiento numérico, entre otros durante las Pruebas Saber de este afio,
no se realizd validacion adicional. Esta prueba permitio establecer las condiciones de

homogeneidad en los grupos objeto de investigacion.

ETAPA 3: Se implementa en el grupo experimental el juego como una estrategia
didactica para el fortalecimiento del pensamiento numérico en los esquemas aditivo y
multiplicativo en los nUmeros naturales con guias de aprendizaje disefiadas para tal
fin en la metodologia escuela nueva y con las guias de aprendizaje de la Fundacion

Escuela Nueva Volvamos a la Gente, en el grupo control.

a. Estrategia utilizada en el grupo experimental.
Se implementa en el grupo experimental el juego como una estrategia didactica para el
fortalecimiento del pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo en

numeros naturales, con 10 guias disefiadas para tal fin, las cuales se encuentran en los

anexos 2 a 11.

60



Durante diez sesiones de 2 horas, se trabajaron los contenidos de las guias de aprendizaje
con énfasis en el fortalecimiento del pensamiento numeérico a partir de actividades
relacionadas con comprension de los numeros, las formas de representarlos, las relaciones
entre ellos y los sistemas numéricos, comprender el significado de las operaciones y como
se relacionan unas con otras, hacer computos de manera fluida y estimaciones razonables,
asi mismo situaciones problema que involucran la solucién a situaciones aditivas y

multiplicativas.

Para introducir los juegos en el aula, se tuvieron en cuenta las cuatro etapas fundamentales
en el acto didactico formuladas por Fernandez Bravo que son: Elaboracion, Enunciacion,
Concretizacion y Transferencia o Abstraccion, (Fernandez Bravo, 1995b). Este orden de

presentacion de las etapas es irreemplazable.

Gréfica 3 : Comparativo etapas del acto didactico y actividades escuela nueva.

A: Actividades basicas: Buscan detectar qué
tanto sabe el nifio sobre el tema que va a
abordar y se pone en contexto con ejercicios
de introduccion al juego.

\B: Actividades Practicas: En esta etapa se
introduce el juego, buscando que el nifio ponga en
prdctica  actividades para el desarrollo  del
' pensamiento numerico,

A: Actividades de Aplicacion: Llevan a la prdctica
los conocimientos adquiridos, generalmente son
actividades que debe desarrollar en casa con su familia.
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Las cuatro etapas del acto didactico corresponden a las etapas que se deben trabajar en las
guias de escuela nueva, siendo la primera etapa de Elaboracion (A: Actividades Bésicas)
donde se refuerzan conceptos del tema a abordar, en este caso sobre el pensamiento

numérico con el fin de mejorar las destrezas para la introduccion de los juegos.

En la segunda etapa corresponde a las etapas de enunciacion y concretizacion (B:
Actividades de Practica), en las cuales se presentan los juegos y el fin perseguido por cada
uno, se entregan las guias y el material pero no se dan instrucciones adicionales
permitiendo el analisis individual y colectivo de las reglas y el propésito del juego por parte
de los estudiantes, en los casos que el docente debe aclarar alguna duda, lo hace a partir de

las preguntas realizadas por los estudiantes y se desarrolla el juego como tal.

Para finalizar, estan las actividades de transferencia o abstraccion (C: De Aplicacion) en las
cuales el nifio tiene un nuevo reto para desarrollar con su familia donde tiene la oportunidad
de fortalecer los conocimientos adquiridos en la guia, con actividades relacionadas con el

pensamiento numeérico.

b. Estrategia utilizada en el grupo control.

Los estudiantes del grado quinto de la sede Camilo Restrepo Lépez continuaron el trabajo
con las guias de aprendizaje de la Fundacion Escuela Nueva VVolvamos a la Gente (2006)
con la metodologia escuela nueva, durante el tiempo de realizacién del estudio. Se anexa
copia de la guia No. 1 en el Anexo No. 13 como modelo de las actividades trabajadas con
este grupo (para matematicas en total son dos tomos de 127 y 128 paginas cada uno,
organizados en 8 unidades y 32 guias). A la fecha de terminacion del estudio se habian
trabajado 3 unidades con 12 guias (Cada unidad tiene 4 guias y cada guia actividades A, B

y C) para que trabajen los estudiantes.
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Etapa 4: Aplicacion del pos-test y procesamiento de la informacion

Finalizada la propuesta didactica, se aplica la prueba pos-test (ver anexo 1) a los dos grupos
analizados, el cual es el mismo pre-test, el cual consta de 17 preguntas de seleccion
maultiple con Unica respuesta, la prueba se calificd de 0 a 17 y las preguntas corresponden a
la solucidn de ejercicios relacionados con el pensamiento numeérico en los esquemas aditivo
y multiplicativo simple en nimeros naturales. Su aplicacion se hace con el fin de conocer
los avances de los estudiantes en el pensamiento numérico al momento de resolver

problemas. Los resultados se procesaron en Excel complementos estadisticos, prueba T.

Etapa 5: analisis Cuantitativo.

a. Seleccion de los grupos

Se trabajo con los dos grupos de grado 5° de la Institucion Educativa San Isidro, el
experimental, correspondiente a la sede San Isidro, Vereda Montegrande; y el control de la
Sede Camilo Restrepo Lopez, Vereda Barragan; los cuales corresponden a la poblacion
total.

b. Homogeneidad de los grupos

Se establecieron las condiciones de homogeneidad en los grupos objeto de investigacion
para ello se emplea el software Excel para realizar un Diagrama de Cajas, que permite
confirmar que los estudiantes se encuentran en un nivel similar en cuanto al desarrollo del

pensamiento numérico.
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Tabla No. 2: Diagrama de Caja y Bigotes resultados del pre-test.

Camilo
DOS GRUPOS Nro. San | Restrepo
Estudiante |Isidro | Lépez
Minimo Q1 | Mediana Q3 Maximo 1 9 8
4.00 6.00| 6.50 7.00 9.00 2 7 6
5.00 5.25| 6.33 7.50 8.00 3 4 5
4 6 8
Grafico de cajay bigote para dos variables 5 6 6
6 7 5
54 75
5.0 gi0
60 Fuente: La Autora
60 70
40 9.0
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 L $5I 1 1 1 1 1 1 1
0 2 4 6 8 10

Los diagramas de Caja-Bigotes (boxplots o box and whiskers) son una presentacion visual
que describe varias caracteristicas importantes, al mismo tiempo, tales como la dispersion y
simetria. Para su realizacion se representan los tres cuartiles y los valores minimo y

maximo de los datos, sobre un rectangulo, alineado horizontal o verticalmente.

Una grafica de este tipo consiste en una caja rectangular, donde los lados mas largos
muestran el recorrido intercuartilico. Este rectangulo estd dividido por un segmento
vertical que indica donde se posiciona la mediana y por lo tanto su relacién con los cuartiles

primero y tercero(recordemos que el segundo cuartil coincide con la mediana).

Esta caja se ubica a escala sobre un segmento que tiene como extremos los valores minimo
y maximo de la variable. Las lineas que sobresalen de la caja se llaman bigotes. Estos
bigotes tienen un limite de prolongacion, de modo que cualquier dato o caso que no se

encuentre dentro de este rango es marcado e identificado individualmente
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Este diagrama de la tabla No. 2 nos indica que los estudiantes aciertan un promedio similar
de respuestas en el pre-test, teniendo en cuenta que la mediana de los datos se encuentra en
6,5 para los estudiantes de la sede San Isidro y 6,33 para los estudiantes de la sede Camilo

Restrepo Ldpez, lo cual se puede visualizar en la grafica No. 4.

Gréfica 4: Resultados de los estudiantes en la prueba pre-test

Comparaciéonresultados Pre-test

B Sanisidro == CamiloR.L.

c. Prueba t-student

Excel tiene una funcion llamada “Prueba t para dos muestras emparejadas” en el menu
Herramientas — Analisis de datos, la cual sirve para determinar la probabilidad que dos
muestras puedan proceder de dos poblaciones subyacentes con igual media. El
procedimiento correcto para usar una t de student requiere que se planteen primero las

hipdtesis y éstas son las que se someten a prueba. En nuestro caso las hipotesis serian:
Hipdtesis nula: No existen diferencias significativas entre el desarrollo del pensamiento

numérico de los grupos analizados en este caso la prueba t tendria como resultado p >=
0,05
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Hipotesis experimental: Existen diferencias significativas entre el desarrollo del
pensamiento numerico de los grupos analizados en este caso la prueba t tendria como

resultado p<0,05

Tabla No. 3. Prueba t para analisis de las dos medias del pre-test de los grupos estudiados

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

San Isidro Camilo Restrepo Lépez
Media 6.5 6.333333333
Varianza 2.7 1.866666667
Observaciones 6 6
Grados de libertad 5
P(T<=t) dos colas 0.792612871
Valor critico de t (dos colas) 2.570581835

Fuente : EI Autor (Excel).
Analizando el estadistico t se puede determinar que el valor es de 0.79 > 0.05 por tanto se

puede inferir que tanto el grupo control como el grupo experimental obtuvieron resultados

muy similares, lo que indica que se encuentran a un mismo nivel de conocimiento del tema.

En este caso se acepta la hipotesis nula.

d. Andlisis del pos-test

Al finalizar la aplicacion de las guias, se comparan los resultados obtenidos en la prueba

pos-test los cuales se muestran en la grafica No. 5.
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Gréfica 5. Comparacion de los resultados numéricos en el pos-test por los dos grupos

Comparacion resultados Pos-test

B Sanisidro == CamiloR.L.

Lo anterior determina la que los estudiantes del grupo experimental obtienen mejores
resultados en la prueba que los estudiantes del grupo control luego de aplicada la estrategia

didactica.

Tabla No. 4: Diagrama de Caja y Bigotes resultados del pos-test.

Nro. Camilo
DOS GRUPOS Estudi San Restrep
ante Isidro oL
Minimo Q1 | Mediana Q3 Maximo 1 11 7
8.00 9.00| 9.00 9.00 11.00 2 9 6
6.00 6.00| 6.50 7.75 9.00 3 9 9
4 9 6
Grafico de cajay bigote para dos variables
5 9 8
5 - 6 8 6
6 g
Y Fuente: La Autora
9.
g0 1
9
0 2 4 6 8 10 12

El gréfico de cajas y bigotes para los dos grupos después del pos-test muestra la diferencia
entre las medianas de los dos grupos, demostrando una vez mas la superioridad del grupo
experimental sobre el grupo control. La mediana del grupo control que estaba en 6,33 se
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incrementa a 6,5 y la del grupo experimental pasa de 6.5 antes de la intervencion a 9
después de la misma, lo que deja de manifiesto la influencia positiva de la estrategia

didactica en el mejoramiento de los resultados.

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

Tabla No. 5. Prueba t para analisis de las dos medias del pos-test de los grupos estudiados

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas*

Camilo Restrepo

San Isidro Lépez
Media 9.166666667 7
Varianza 0.966666667 1.6
Grados de libertad 5
P(T<=t) dos colas 0.015452621
Valor critico de t (dos colas) 2.570581835

Fuente la Autora (*Excel)

Analizando el resultado obtenido en P de la prueba t se puede determinar que el valor es de
0.015<0.05, por tanto se puede afirmar que entre los resultados del grupo control y el grupo
experimental existen diferencias significativas, es decir que no se encuentran a un mismo

nivel de conocimiento del tema. En este caso se acepta la hipdtesis experimental.

Asi mismo, si analizamos las graficas 6 y 7, que contienen los resultados comparativos de
las respuestas dadas en los pre-test y los pos-test en cada grupo, encontramos diferencias en
el nimero de aciertos por parte de los estudiantes del grupo control con relacién a las de los
estudiantes del grupo experimental. En la grafica 6, los estudiantes del grupo control
presentan un nivel de aciertos similares en las dos pruebas y en la gréafica 7 se puede notar
que el grupo experimental incrementa sus aciertos en la segunda prueba como resultado de
la estrategia didactica, demostrando superioridad en relacién con las respuestas dadas en la

prueba inicial.
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Gréfica 6. Comparativo pre-test y pos-test aplicado al grupo de estudiantes Sede Camilo
Restrepo Lopez.

Comparativo Pre-test y Pos-test
Grupo Control

[y
(=]

O R N WbB U N KW
4}/

1 2 3 4 5 6

—4&—PRETEST ~——POSTEST

Gréfica 7. Comparativo pre-test y pos-test Grupo Experimental, sede San Isidro.

Comparativo pre-test y pos-test
Grupo Experimental

12

10 ~

—4—PRETEST ~——=POSTEST
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2. Anélisis Cualitativo del desempefio del grupo experimental

Teniendo en cuenta que los Lineamientos Curriculares (1998), expresan con relacion al
pensamiento numerico, que se debe estructurar el curriculo de matematicas en el sistema

educativo colombiano teniendo en cuenta que:

“¢ste se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en que los estudiantes
tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos
significativos, y se manifiesta de diversas maneras de acuerdo con el desarrollo del
pensamiento matematico. En particular es fundamental la manera como los estudiantes
escogen, desarrollan y usan métodos de célculo, incluyendo célculo escrito, célculo
mental, calculadoras y estimacion, pues el pensamiento numérico juega un papel muy

importante en el uso de cada uno de estos métodos.

El analisis cualitativo de esta investigacion permitird comprender la forma en que los
estudiantes del grupo experimental abordan las situaciones aditivas y multiplicativas en
nameros naturales de los juegos y la valoracion especifica que hacen de las mismas con el

fin de comprender cdmo su pensamiento numérico se fortalece.

Con el propdsito de analizar los aspectos relacionados con la aplicacién de juegos y su
incidencia en el mejoramiento del pensamiento numérico se realiza el andlisis de la
aplicacion de las guias a partir del diario de campo diligenciado posterior a las sesiones de
juego con el grupo experimental. EI método utilizado es el de la observacion y los

estudiantes son quienes diligencian la ficha. Ver anexo No. 12: Diario de campo.

Una vez que los jugadores hubieran dedicado un tiempo a jugar, hacia falta que expresaran
sus reflexiones sobre la actividad realizada. Para que las respuestas fueran comparables se
les proporcionaba una ficha por grupo en la que debian contestar varias preguntas. Era

importante conocer si los estudiantes habian comprendido el juego, si les habia parecido
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facil, si en el trabajo en grupo fueron capaces de compartir la informacion con sus pares y si

eran conscientes de las estrategias utilizadas.

La metodologia para la toma de datos fue la siguiente:

1.
2.

Presentar la sesion y la guia

Explicar que la Unica informacion suministrada por parte del docente es la que
aparezca en la guia de trabajo.

Distribucion de tableros y fichas o materiales a los jugadores.

Jugar durante el tiempo necesario para familiarizarse con el juego y conseguir al
menos un ganador (algunos juegos tardaban mas que otros, por lo que el grupo, si
tenia tiempo, podia reiniciarlo durante la sesion de trabajo de dos horas)

Diligenciar y responder la ficha de diario de campo por parte del grupo.

Recoleccion de las fichas.

Se realiz6 una entrevista a los estudiantes para conocer de sus propias palabras el
proceso de pensamiento, indagando sobre qué juegos fueron mas dificiles, mas
faciles, que aprendieron de la experiencia y la relacion de los juegos con la

matematica.

En el diario de campo los estudiantes consignan sus impresiones sobre el juego y califican

de 1 a 5 los siguientes aspectos: Comprensibilidad, facilidad, posibilidad de descripcién y

analisis de estrategias. Ver grafica 8.

Gréafica 8. Resultados
Diario de Campo

Fuente : La autora

Diario de Campo

71



La comprensibilidad permite establecer si las reglas de juego al momento de disefiar la guia
fueron claras para los estudiantes, con el fin de determinar si ésta fue una barrera para la
realizacion del mismo. De acuerdo con las respuestas de los estudiantes, los juegos tuvieron

un promedio de 4.5, lo cual indica que fueron comprensibles para ellos.

La facilidad permite establecer si tuvieron dificultades al momento de encontrar la
estrategia ganadora en el proceso, indagando qué les parecié dificil durante la realizacion

del juego. En este aspecto calificaron los diferentes juegos con un promedio de 4.

La posibilidad de descripcién permite determinar qué habilidades cree el nifio que
desarrolla con el juego. Este aspecto lo calificaron con un promedio de 4 y por ultimo, el
analisis de estrategias permite determinar la forma como llegaron los nifios a ganar y
contrastar esta informacion con el concepto previo que indica que los estudiantes utilizan
los numeros en contextos significativos durante la solucion del juego. A este aspecto lo

calificaron con un promedio de 3.5.

La tabla No.6 muestra un resumen de las respuestas dadas por los estudiantes en el diario

de campo.

Tabla No. 6: Analisis caracteristicas de los juegos.

Guia nimero Comprensibilidad Facilidad Habilidades Estrategias
Juego Desarrolladas Utilizadas.
Para qué sirve el Qué te parecié dificil Qué habilidades
juego? durante la actividad? | desarrollaste con | Qué te sirvid para
el juego? ganar el juego?

Guia 1: El juego sirve para | El calculo mental | Practica del | Poner menos
Quita y pon sumar y restar requerido para alcanzar | calculo mental y | fichas que las
la meta del juego las sumas retiradas del plato.
Guia 2: El juego sirve para | Encontrar los nameros | Practicar las | Encontrar los
Piramides y | sumar que sumados dieran la | sumas. Mejorar el | nimeros de las

cuadrados méagicos

solucion al juego.

calculo.

esquinas primero.

Guia 3:
La Busqueda del
Tesoro

El juego sirve para
mejorar el célculo
de la suma.

Quien no realizaba el
calculo requerido para
avanzar debia retroceder
en el juego.

Practicar las
operaciones
basicas

Calcular el nimero
requerido para
Ilegar a la meta.
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Guia 4: Se aprende a sumar | Sumar y restar mas | Practicar la suma | Sacar el valor mas
La guerra de las | y restar rapido rapido que los |y la resta y el | alto en cada tirada
sumas y/o las restas compafieros calculo mental de cartas
Guia 5: Bingo de | Para calcular | Realizar la operacion | Calcular Encontrar el
Sumas y Restas mentalmente para encontrar el nimero | correctamente vy | resultado de la
rapido. rapido operacion para
ubicar el ndmero
en el bingo antes
que los
compafieros
Guia 6: Para multiplicar y | Resolver rapidamente las | Aprender a | Calcular  rapido
Doble o Mitad dividir preguntas de las cartas resolver para avanzar en el
multiplicaciones y | tablero.
divisiones por 2 y
problemas.
Guia 7: Para calcular | Encontrar los nUmeros | Poner nimeros y | La correcta
El producto con | multiplicando indicados para resolver el | calcular si servian | ubicacion de los
nueve nimeros juego para resolver el | nimeros para
juego solucionarlo.
Guia 8: Para ejercitar la | Es necesario saberse las | Practicar todas las | Sacar el mayor
Juego con Dados mente al | tablas de multiplicar operaciones valor posible en
multiplicar los dados
Guia 9: Para multiplicar y | Calcular la division Resolver Encontrar el
Loteria  de la | dividir gjercicios de | nimero adecuado
multiplicacion y suma, para poner la ficha

division y Dominé multiplicacion y | y no pasar.
numerico division.
Guia 10: Juego con | Practicar las | Hacer la operacién més | Hacer varias | Encontrar el

Dados

operaciones de
suma, resta,
multiplicacion vy
division

rapido que los demés
para encontrar el nimero

operaciones al
mismo tiempo

nimero répido y
tapar primero

a. Comprensibilidad: Para qué sirve el juego?

Analizando la comprensibilidad se puede establecer que los estudiantes comprendieron las

reglas del juego a partir de la guia propuesta, en la gréfica No.9, se encuentran las

respuestas de los estudiantes donde en un 100% afirman comprender las instrucciones

dadas.

Es necesario precisar que algunos estudiantes tienen deficiencias en la comprension lectora

al momento de abordar las guias y entender sus instrucciones, lo que dificulta el inicio del

juego a partir de lo propuesto en el documento. El trabajo cooperativo en los grupos
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contribuy6 a encontrar la ruta mas adecuada para iniciar el juego y llevarlo a feliz término,

aun sin la ayuda del docente.

Asi mismo al indagar qué se pretendia con el juego, los estudiantes responden que sirve
para realizar sumas, restas, multiplicaciones y divisiones. Se puede afirmar que los nifios
tienen claro qué aspecto matematico estan trabajando, asi mismo resuelven el juego a partir
de operaciones no necesariamente algoritmicas, con lo cual se facilitan la estimacion y el

uso de otros métodos de calculo.

Gréafica 9. Comprension de las actividades

Comprension de las Actividades

BSIENTENDIO  ENOENTENDIO

0%

En la gréafica No. 10 se puede analizar que el 59% de los estudiantes manifiesta que las
actividades de las guias le generaron curiosidad, el 41% consideran que les fue indiferente.
Se infiere por parte del docente que la razén de éstos resultados se encuentra en que
algunos estudiantes se daban por vencidos facilmente al afrontar el juego, no lo tomaban

€como un reto.
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Grafica 10. Interés generado por las actividades

Interés por las actividades

B GENERO CURIOSIDAD ~ W FUEINDIFERENTE

b. Facilidad: Qué te pareci¢ dificil durante la actividad?

Los juegos presentados requerian que los estudiantes establecieran métodos o estrategias
para ganarlos, es decir llegar a una primera posicién, por ejemplo: Calcular rapidamente
favorecia ir adelante en el juego, frente a lo cual, se observaron dificultades con la
estimacion. Con respecto a las operaciones relacionadas con el esquema aditivo, los
estudiantes calculaban la respuesta empleando diferentes métodos como contar en los
dedos, utilizar dibujos de rallas en la hoja de trabajo o el algoritmo. En cuanto a
operaciones relacionadas con el esquema multiplicativo, los estudiantes no dan solucién a
algunas de las actividades propuestas en los juegos, por ejemplo: en la guia 7, en el juego
“Producto con Nueve Numeros” algunos estudiantes no encontraron la respuesta. En el
ejercicio de division de la guia 9, mensajes de la loteria, se evidencia falta de comprension
cuando se ubica en situaciones relacionadas con “repartir” o “la cuarta parte de 36, “la
mitad de 100” por ejemplo; ademas de la poca comprension del enunciado, también tienen
dificultades para plantear el algoritmo, cuando se enuncia: “42 dividido por 7”. LoS
estudiantes consideran que la multiplicacion esta relacionada con las tablas de multiplicar y
como no las han memorizado en su totalidad, tienen dificultades para encontrar las

respuestas y continuar jugando, tampoco visualizan la multiplicacibn como una suma
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sucesiva. Lo anterior permite concluir que las operaciones relacionadas con el pensamiento
numerico en los esquemas aditivo y multiplicativo se abordan desde las operaciones y con
énfasis en el algoritmo mas que en la comprension. El calculo mental es muy limitado, lo
cual se vislumbra al momento de afrontar juegos que requieren esta habilidad o la fluidéz

en los calculos.

c. Habilidades Desarrolladas: Qué habilidades desarrollaste con el juego?

Los estudiantes identifican que el juego les permite practicar el calculo, asi mismo
manifiestan la importancia de mejorar en este aspecto, realizdndolo con mayor fluidéz si
desean ganar. Es de resaltar el trabajo cooperativo entre los estudiantes para apoyar a otros
con las actividad propuestas, asi mismo se prestan colaboracion para fortalecer habilidades
en célculos mentales por medio de la descomposicion numérica lo que hace que puedan
realizarlos méas rapido o hacer estimaciones. Los estudiantes acuden a otras estrategias
diferentes a las algoritmicas para resolver un problema dado. Todos estos aspectos estan
asociados al desarrollo del pensamiento numérico al abordar situaciones problema de los

esquemas aditivo y multiplicativo simple.

d. Estrategias Utilizadas. Qué te sirvid para ganar el juego?

Gréfica 11. Utilizacion de estrategias en la resolucién de los juegos

Utilizacion de Estrategias

B UTILIZO ESTRATEGIA PARA GANAR BNO UTILIZA ESTRATEGIAS PARA GANAR
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El 78% de los estudiantes no identifica las estrategias utilizadas para ganar y manifiesta que
no las utiliza, sin embargo el 22% manifiesta que empled estrategias como calcular méas
rapido, lanzar los dados y obtener el mayor puntaje o responder rapidamente las preguntas.
Es necesario precisar que la palabra estrategia (entendida como tactica) proviene del desde
los antiguos griegos (lenguaje militar) y se refiere a la forma como deberia portarse un
jugador ante cualquier circunstancia posible, en cada jugada. En este sentido Guzman
(1992) afirma que todos estos juegos admiten una forma de mover en cada situacion de tal
forma que cualquiera sea el movimiento de su oponente, él es capaz de ganar. También,
Corbalan afirma que: “si de lo que se trata es de poner a punto procedimientos para ganar

siempre 0 para no perder, estamos ante juegos de estrategia” (Corbalan-Deulofeu, 1996).

Asi mismo, al determinar una estrategia ganadora, juega un papel importante las ideas que
producen reflexiones apropiadas. En este Sentido Corbal&n (1996) distingue ideas claves e
ideas favorecedoras. Las ideas claves son las que desencadenan una estrategia ganadora
total o una estrategia parcial (que sirve para ganar una determinada posicion) para un juego.
Las ideas favorecedoras son las que facilitan el analisis del juego y permiten, a veces,
desencadenar una estrategia. Todas las ideas claves son favorecedoras, pero no todas las
ideas favorecedoras son claves. En este trabajo se analizaron las ideas favorecedoras
Unicamente, pues los juegos de mesa propuestos en las guias, admiten varias formas de
resolucion de los problemas para llegar primero a la meta determinada por el juego y no

una Unica idea clave.

Tabla No. 7: Resimen de estrategias utilizadas en los juegos de mesa:

ESTRATEGIA IDENTIFICADA POR LOS | NUMERO JUEGO
ESTUDIANTES DE GUIA

Calcular el nimero requerido llegar a la meta. 3 La basqueda del tesoro
Mirar las cartas para sacar el valor mas alto en 4 La guerra de las sumas y las
cada tirada de cartas. restas
Encontrar el resultado de la operacién para 5 Bingo de sumas y restas
ubicar el nimero en el bingo antes que los
comparieros
Evitar caer en los diamantes y calcular rapido. 6 Doble o mitad
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Sacar el mayor valor posible en los dados. 8 Juego con dados

Encontrar el nmero adecuado para poner la 9 Loteria de la multiplicacion
ficha y llenar rapido la loteria. y la division
Encontrar el ndmero para poner la ficha y 10 Juego con dados

llenar rapido la tabla.

Es claro que dependiendo del juego, esté la estrategia asociada, en general se puede afirmar
que los estudiantes identificaron ideas favorecedoras relacionadas con la resolucion de

problemas 0 modos habituales del pensamiento matematico para ganar.

En razén a que los juegos fueron seleccionados para mejorar el pensamiento numérico y
enriquecidos con problemas propios de los esquemas aditivo y multiplicativo, las
estrategias para ganar estan asociadas a la habilidad que desarrolla el nifio en estos
esquemas. Asi es como quien tuviera mas habilidad para realizar estimaciones razonables o
calcular adecuadamente, tenia una ventaja asociada al encuentro de la estrategia y llegar de

primero a la meta.

e. Discusion

Para la realizacion de este proyecto fue necesario indagar sobre qué es el pensamiento
numérico y como lograr su fortalecimiento a partir del juego, asi mismo, qué juegos Yy
actividades favorecian el logro de los objetivos de esta investigacion y su relacion con los
conceptos de esquema aditivo y esquema multiplicativo en naturales. A continuacién se
relacionan actividades realizadas por los estudiantes que segun los autores consultados

permiten el fortalecimiento del pensamiento numeérico.

En primer lugar es necesario tener claro qué es el pensamiento numérico y como se puede
fortalecer a partir del juego, por lo tanto se tiene en cuenta que: “...el pensamiento
numérico se refiere a la comprension en general que tiene una persona sobre los

nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta
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comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar
estrategias Utiles al manejar nimeros y operaciones”...(Mclntosh, 1992).

Para el logro de lo anterior, se seleccionaron juegos y actividades que exigian a los
estudiantes la solucion de situaciones aditivas y multiplicativas con nimeros naturales y
emplear el calculo mental y la estimacion. En este caso, en los esquemas aditivo con
situaciones  cuyo tratamiento  involucrara una 0 varias  adiciones 0
sustracciones...(Vergnaud, 1990:96 y 97) y multiplicativas que son aquellas situaciones
cuyo tratamiento implicara una o varias multiplicaciones o divisiones,... (Vergnaud, 1994).
Era importante que los juegos tuvieran como caracteristica que los estudiantes los
desarrollaran siguiendo unas reglas de forma similar a como las matematicas lo hacen en si
mismas (Corbalan, 1998), pues existe un paralelismo entre los procesos seguidos al tratar
de resolver problemas de la vida real aplicando las matematicas y la busqueda de una
estrategia ganadora en los juegos de estrategia. (Gallagher, 1980). En las guias propuestas,
se trabajaron 7 juegos siguiendo esta orientacion (Para ganar, los estudiantes debian seguir
unas reglas definidas y llegar a una meta).

Las actividades relacionadas con el desarrollo del pensamiento numérico se relacionan a

continuacidn, clasificadas por el aspecto que fortalecen.

e El célculo mental y la estimacién:

Analizando el trabajo de los estudiantes y sus manifestaciones sobre el fortalecimiento del
pensamiento numérico en naturales, ademas de mejorar sus resultados en el pos-test, se
puede afirmar que hacen computos de manera mas fluida y estimaciones razonables a partir
de emplear el calculo mental en la solucion de las actividades de los juegos, como por
ejemplo en Quita y Pon (Guial), Piramides y Cuadrados magicos (Guia 2) y EI Producto
con Nueve Numeros (Guia 7). En la guia 2 se trabajaron las siguientes actividades:
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En estos ejemplos, donde se requiere habilidad en el célculo mental se notan las
deficiencias en el pensamiento numérico, pues algunos no terminan la actividad o la
realizan en forma incorrecta; finalmente, los estudiantes encontraron la respuesta en forma

conjunta.

e Lacomposicion y descomposicién aditiva:

La composicion y descomposicion aditiva se constituyen en uno de los procesos
fundamentales a través de los cuales el alumno logra la estructuracion conceptual del
namero. Como tal, no son operaciones matematicas, sino procesos a través de los cuales
se estructura un entramado conceptual base, tanto para el concepto de nimero, como para
las operaciones aditivas. (Obando Z. 2009, p.12)
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En la guia 2 los estudiantes realizan la composicion numérica a partir de la adicion como en

el ejemplo siguiente:

@\ 2 athvdades  (bocCas

2001 A0+ A 0 84 coont e edndna
R Coatro
ol il 2 N7 e antos oan)
“a ¥
Zoryt } & 1 s b
» R it VL
1004504 7 155 Qoo Cvcoevia
v Jdos

S8\~

zco + 1016 56 & v~«\-«\o-.d\@a|a

El ejercicio consisti6 en conformar grupos de tres estudiantes, el primero escribe en la
primera columna un nimero entre 100 y 1000 contando de 100 en 100, el segundo escribe
un numero entre 10 y 90 contando de 10 en 10 y el tercero escribe un nimero entre 1y 9,
luego cada uno realiza la composicion de cada ndmero en valores y letras. Lo anterior
permitié practicar la composicion aditiva en naturales, lo que favorece el fortalecimiento

del pensamiento numeérico pues el estudiante logra la estructuracion conceptual del namero.

e Lacomprension de las relaciones y las operaciones:

Las actividades y juegos permitieron realizar operaciones apoyadas sobre formas de
calculo no convencionales (tales como las inventadas por los propios estudiantes, o
a través de abacos, calculadoras, etc.). Las estrategias particulares empleadas, permiten

fundamentar el aprendizaje de los algoritmos convencionales, sobre la base de una buena
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comprension de los nimeros, las operaciones y el sistema de numeracion decimal. (Obando

Z. 2009, p.22).
frala QMo ma/vor/ﬂ/

9~/ =g

QB-2/=p2z

Qe7-321=ces

7-4321-85555

QBACE - BUNE = iy

Q8ZCEHS - 754321 = 333233
A87%eS5Y 2L Q87 Lu321=CoCcce 000

En esta actividad de la guia 4, los estudiantes realizan las operaciones indicadas en cada
punto, posteriormente sacan conclusiones sobre los resultados para el célculo de las
siguientes. Las primeras cuatro operaciones debian resolverse mentalmente y/o con
calculadora y las ultimas debian deducirlas analizando los resultados de las previas. Esto

facilité una mejor comprension de las operaciones y del sistema de numeracién decimal.

Por otro lado, las acciones més comunes que dan lugar a conceptos de adicion y
sustraccion son agregar Yy desagregar, reunir y separar, acciones que trabajan
simultaneamente con la idea de namero. Por ejemplo en la guia 6, en el juego Doble o
Mitad, los estudiantes debian resolver situaciones aditivas simples para avanzar en el juego,
para lo cual realizaron de diversas maneras los calculos. Por ejemplo para dar respuesta a la
situacion: Carolina y Daniela tienen entre las dos 240 mufiecas. Si 140 mufiecas son de
Carolina cuantas mufiecas le faltan a Daniela para tener la misma cantidad que Carolina?, la

solucion esta dada de la siguiente manera:

7P, 240 a (hnela \e Caltan 40 None-
k40 Cas

82



En este caso recurre al algoritmo de la sustraccion y da la respuesta empleando el célculo
mental. En la siguiente situacién: Ernesto tiene 100 canicas y Luis quiere tener la misma
cantidad de canicas, si cada paquete de canicas trae 20 unidades, cuantos paquetes debe
comprar Luis para tener la misma cantidad de canicas que Ernesto?, el estudiante no

emplea el algoritmo de la multiplicacion sino una suma sucesiva.

=4 20 Ce falta Con Py 9 ooqcf\es
20 de Cadcas de 20 umdades
- eara tenes & wmamE nomevo
20 de Comeds g7 hene. exnesio
on
100 X O § o oA -
Lo cual es apropiado, pues agrega 20 unidades cinco veces para encontrar el total de

canicas y resolver el problema.

e Comprension del sistema de numeracion decimal y las operaciones.
El aprendizaje de las operaciones basicas se fundamenta en las propiedades basicas
del Sistema de Numeracién Decimal: Las composiciones, las descomposiciones y las

equivalencias en las unidades del sistema y el valor de posicion. (Obando Z. 2009, p.16)

En la guia 7 se trabaja el producto con nueve nimeros que consiste en ubicar las cifras del 1

al 9 en el tablero para que coincidan con el producto resultante en forma correcta.

AL o1 [T 1
X

=

5|2 L | f

Lal
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El estudiante debia comprender el concepto de valor de posicion para encontrar la solucion
al sistema, asi mismo la descomposicién numérica para ordenar los nimeros de tal forma
que al multiplicar “llevando” correspondiera con la cifra siguiente. El estudiante logré el

objetivo propuesto.

En cuanto a comprender el significado de las operaciones y como se relacionan unas con
otras, se vieron resultados en los juegos Doble o Mitad, Loteria, domind y juegos con
dados. Los estudiantes acudian a los algoritmos para resolver las operaciones que requeria

el juego:

| 200

S 50

e Caracteristicas del fortalecimiento pensamiento numeérico:

Otros indicios de fortalecimiento del pensamiento numérico mencionados por Resnick,
1989 (citada por Judith Sowder, 1992), quien propone que el pensamiento numérico debe
ser considerado como una forma de pensamiento superior y que por tanto debe presentar
caracteristicas como:

o No algoritmico.

Los estudiantes emplean recursos no algoritmicos para dar solucion a calculos en los
juegos. Por ejemplo en la guia 7, a la pregunta: En una caja hay 6 bolsas con medio pastel
cada una, ¢Para cuantas personas alcanza el pastel, dando uno entero a cada uno?, la

solucion del estudiante es dibujar las bolsas con medio pastel cada uno como sigue:
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Concluyendo que alcanza para tres personas, siendo ésta es la respuesta correcta.

o Tiende a ser complejo.

Los estudiantes exploraban diferentes caminos para solucionar un problema determinado

en los juegos. Como ejemplo tenemos la utilizacion de algoritmos y dibujos con lineas para
Ilegar a una respuesta.

e 5 Wb b bpp YS

o Involucra juzgar e interpretar.

Los estudiantes encontraron la forma de llegar a un resultado o ganar una posicién en un
juego determinado interpretando las reglas del juego y las soluciones a los problemas
planteados. Por ejemplo en la guia 8. Juego con dados, los estudiantes debian: Lanzar uno
de los dados, multiplicar por 2 el valor obtenido, sumar 5 al resultado anterior, multiplicar
por 5 este nuevo resultado, lanzar el segundo dado, sumar el valor obtenido al resultado
anterior. Un ejemplo del trabajo realizado fue:
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Primer lanzamiento_

MultiplicardoX 2

_ Sumo 5 al anterior
770 Multiplico X 5

5

29

15 -
_ 105 I D ' Lanzamiento dados___
— _[JEI . Suma total

El jugador nimero 1 inicia con un 8, lo cual es incorrecto pues el dado tiene hasta el
namero 6, sin embargo aplica bien las instrucciones para calcular las cifras parciales y
finalmente no cierta en la suma total. El segundo jugador interpreto bien las instrucciones e
inicia con 5, lo cual es correcto, realiza con éxito las operaciones requeridas para llegar al

resultado, pero tiene dificultades al encontrar la suma total.

o Involucra la incertidumbre:

La cual es evidente al iniciar un juego, pues es posible iniciar ganando y terminar perdiendo
lo que exige un trabajo mental en el tipo de elaboraciones y juicios que se requieren para

ganar un juego.

Finalmente, es importante sefialar que:

El pensamiento numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida
en que los alumnos tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en
contextos significativos, y se manifiesta de diversas maneras de acuerdo con el
desarrollo del pensamiento matemético. En particular, es fundamental la manera
como los estudiantes escogen, desarrollan y usan métodos de célculo, incluyendo
calculo escrito, célculo mental, calculadoras y estimacion, pues el pensamiento
numérico juega un papel muy importante en el uso de cada uno de estos métodos. ..
(MEN, 1998, p 43y 44)
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Por tanto, se puede afirmar que las actividades disefiadas y los juegos planteados
facilitaron a los estudiantes situaciones orientadas al fortalecimiento del pensamiento
numérico, no solo con el apoyo del docente, sino con el trabajo cooperativo que facilitan las
guias disefiadas. Como se aprecia en los ejemplos resefiados, algunos estudiantes tienen
mayores habilidades para resolver problemas, para interpretar y seguir las instrucciones de
los juegos o resolver situaciones aditivas y/o multiplicativas y para el calculo mental, lo

cual permitio que se apoyaran mutuamente.
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Conclusiones:

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos de esta investigacion, se puede afirmar
que para fortalecer el pensamiento numérico, la implementacién de juegos como
alternativa al desarrollo de las guias, son una didactica adecuada para lograrlo.

El juego como estrategia didactica es una herramienta que permite una mayor
motivacion e interés de los estudiantes en los temas matematicos, asi como los
juegos de estrategia son los indicados para fortalecer en los nifios el pensamiento
numerico.

Los juegos ayudan al fortalecimiento del calculo mental, facilitando el uso de
estrategias diferentes a las algoritmicas.

Para la consolidacion del esquema multiplicativo simple es necesario incluir
problemas que permitan a los estudiantes interiorizar el concepto (no solamente que
lo identifiquen como multiplicacion o division separadamente) y los juegos
permiten poner en accion estrategias de solucion a situaciones multiplicativas
variadas en nimeros naturales.

Los grupos control y experimental que participaron de la investigacién iniciaron con
condiciones homogéneas, es decir, tenian similares desarrollos del pensamiento
numérico al inicio de la ejecucion del proyecto de investigacion; una vez
implementada la estrategia didactica y al realizar las comparaciones entre los
estudiantes, se determind un mejor desempefio en el grupo experimental.

El objetivo general se cumpli6 a través de la implementacion de la estrategia
didactica del juego, ya que permitio fortalecer el pensamiento numérico en los
esquemas aditivo y multiplicativo en nimeros naturales, en los estudiantes del
grupo experimental pertenecientes al grado quinto de la Institucion Educativa San
Isidro — Sede San Isidro, del municipio de Caicedonia.

Se comprobo la hipdtesis de trabajo, pues se evidenciaron diferencias significativas
en los puntajes registrados en el pretest y el postest de los grupos control y

experimental.
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El material disefiado en el modelo escuela nueva para la implementacion del
proyecto, es de facil comprension por parte de los estudiantes y por tanto podria ser
replicado para que otros docentes y/o grupos trabajen la estrategia didactica.

Los estudiantes reconocen que la estrategia didactica a partir de juegos les genera
curiosidad, interés por el area y motivacion por la realizacion de célculos.

Los estudiantes manifiestan diferencias al momento de identificar las estrategias
utilizadas para ganar un determinado juego, pero tienen claro qué aspecto estan
desarrollando, pues afirman que mejoran el calculo en la adicion, sustraccion,
multiplicacién o division durante el desarrollo de los juegos.

Las actividades de mayor comprension para los estudiantes fueron los juegos de
mesa, siendo de gran atractivo para ellos; en las actividades como cuadrados
magicos o tridngulos mégicos presentan mayores dificultades para encontrar la

solucioén.

Socializacion de los resultados de la investigacion:

Los resultados de la investigacion se han socializado en:

Presentacion en Seminario Interno de la Maestria con resultados preliminares.
Encuentro Colombiano de Matematica Educativa (ECME 13), Medellin presentacion
como experiencia de aula, octubre de 2012.

Presentacion de resultados en el seminario interno de matematicas del programa

Licenciatura en Matematicas de la Universidad del Quindio.

Productos:

10 guias con la metodologia escuela nueva para el desarrollo de la estrategia didactica
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Recomendaciones y proyeccion:

Implementar las guias en otros grupos para validar el material y analizar los resultados

obtenidos.

Continuar con la investigacion para implementar el proyecto con otros conceptos del

pensamiento numeérico.
Continuar con la difusién a docentes sobre los beneficios de implementar estrategias

didacticas a partir del juego para que el area de matematicas tenga mayor aceptacion y

contribuya a un mejor desempefio de los estudiantes en el pensamiento numérico.
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ANEXO 1: Pre-test — pos-test

nvestigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO

Maestria en Educaciéon — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

Postest
Nombre Nota
Grado Institucion Educativa
63 Obs’erva el camino que debe recorrer Esciela
José de su casa a la escucla.
;Cuantos metros, en total, debe recorrer José
de su casa a la escuela?
a. 110 metros. T
b. 170 metros.
c 230 metros. __$
d. 300 metros. 1
ICasa|de José
i1
2 (Cual de los siguientes triangulos tiene 12 centimetros de perimetro?
A. B.
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Unvestigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO

NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO

UNIVERSIDAD Maestria en Educacién — Enfasis Matematicas

DEL QUINDIO

=

a0 o

oo

Diana Maria Gil Vasquez

Observa los siguientes numeros: Todos estos nimeros son multiplos
de 14
42 -

21 56

N W

Observa la figura. ;Cual es la fraccion que se representa en la figura?

— N B[N a9 o [—

RESPONDE LAS PREGUNTAS 5Y 6 DE ACUERDO CON LA SIGUIENTE INFORMACION

En una dulceria se elaboraron distintos empaques para vender dulces. Observa los dibujos.

SO < BN

Un paquete: Una caja:
contiene 10 dulces. contiene 10 paquetes de dulces.

Un dulce.

Dofia Maria quiere comprar quinientos ochenta y cuatro dulces. ;Cuantas cajas, paquetes y dulces sueltos
puede comprar dofia Maria?

a. 4 cajas, 8 paquetes y 5 dulces sueltos.
b. 8 cajas, 5 paquetes y 4 dulces sueltos.
c. 5 cajas, 8 paquetes y 4 dulces sueltos.
d. 5 cajas, 4 paquetes y 8 dulces sueltos.

Don Pedro compro 2 paquetes de dulces, 4 cajas de dulces y 5 dulces sueltos. ;Cuantos dulces compré en
total?

10

245

425

542
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Unvestigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO
Maestria en Educaciéon — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

8. La siguiente tabla muestra los puntos obtenidos por Camilo, Catalina y Wilson en la primera prueba de las
Olimpiadas de Matematicas de su colegio. En la pruecba debian contestar diez preguntas de cada uno de los
siguientes temas: Numeros, Figuras, Operaciones y Medidas.

Estudlsites Puntos obtenidos en cada tema
Numeros Figuras |Operaciones| Medidas
Camilo 9 10 7 9
Catalina 8 9 10 8
Wilson 7 6 9 6

Los estudiantes que obtuvieron 30 puntos o mas en la prueba, clasificaron a la siguiente ronda de las Olimpiadas.
;Quién(es) clasifico(aron)?

a. Camilo solamente.
b. Wilson solamente.
c. Camilo y Catalina solamente.
d. Camilo, Catalina y Wilson.
9. Los videojuegos de una tienda estan marcados con un cédigo de . - -
dos cifras. Clase de juego | Primera cifra
Accion 1
La primera cifra corresponde a la clase de juego. La segunda cifra Deportes 2
corresponde al nimero de jugadores que pueden participar. Observa la
Aventuras 3
tabla.
;Con qué codigo se marca un videojuego de aventuras en ¢l que pueden participar dos jugadores?
4. 11
b. 22
c. 3l
d 32
10. En el aviso se muestra el
precio de las boletas para
entrar en un circo. Valor }7 oletas

Adulto $ 10.000
Nifio 5 5000

(Cual es el mayor numero de
boletas que se puede comprar
con $40.000 para un grupo de
nifios?

o o
© 0 W
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Unvestigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO
CenERoAD Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

11. El auto de Mariana consume en terreno plano 1 galon de gasolina por cada 15 kiléometros, y en subida
consume | galdén de gasolina por cada 12 kilometros.

Mariana tiene en el tanque de gasolina de su
auto 5 galones. ;Para cual de los siguientes

recorridos le alcanza la gasolina? b
$
=
Plano ‘A_.__——
A. B.

15 kildmetros

o
& e‘,éo
& S
$ S

ik e
30 kilédmetros ,\9:9 60 kildmetros v
G, D. 30 kildmetros
&
— o
75 kildmetros 30 kildmetros

12. Manuel y Diana Reunieron el dinero que tenian, se acercaron a una caseta de la granja para comprar algo de
comer. En la caseta estaba la siguiente lista de precios:

Gaseosa m $ 800
Papas fritas %‘ $ 600

) Fijate que no
Chocolatina Mg | $ 400 aparece el

precio de los
Jjugos

=

Empanadas Q 3 5an
Jugos j _/
O

Bolsa de agua PQ"‘ $ 300

Manuel y Diana compraron 2 jugos y 2 empanadas y pagaron $2.400 en total. El precio de
cada jugo es

A. $ 500
B $ 600
C $ 700
D. $1.200
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Diana Maria Gil Vasquez

13. 3 5 oo P
Como les sobré dinero, Manuel y Diana invitaron a algunos compafieros y gastaron en fotal

$2.600; seglin este valor no es posible que hayan comprado

2 empanadas y 2 gaseosas.

4 empanadas y 2 bolsas de agua.
2 papas fritas y 4 bolsas de agua.
4 chocolatinas y 2 empanadas.

Io®w>

14.Los jugos que venden en la caseta estan empacados en cajas: observa los juegos que quedan para la venta en una de
ellas.

Si cuando los nifios llegaron a la granja, la caja estaba llena, ;cuantos jugos
de esta caja se han vendido?
a. 11

b. 23
c. 24
d. 35

RESPONDE LAS PREGUNTAS 15 Y 16 DE ACUERDO CON LA SIGUIENTE INFORMACION
Las boletas de entrada a un zooldgico tienen un precio fijo para nifios y un precio fijo para adultos. Observa el aviso

que hay en la entrada del zoologico.

15. Segin la informacion del aviso, ;cuanto pagan 4
adultos y 6 niflos por entrar en el zoologico?

A. $35.000
B. $38.000
C. $40.000
D. $70.000

16. El precio de la boleta de un adulto es el doble del
precio de la boleta de un nifio. ;Cual es el precio de la
boleta de un nifo?

A. §$5.000
B. $7.000
C. $20.000
D. $25.000

17. Pedro tenia algunos dulces guardados, se comio la mitad y regalo 2. Ahora tiene 4 dulces. ;Cuantos dulces tenia
guardados Pedro?

a. 6
b. 8
¢.. 10
d. 12

FUENTE: ICFES, Saber 52, 2009. Cuadernillo M2. 52
TOMADO DE: http://menweb.mineducacion.gov.co/saber/Cuadernillo_2_50.pdf -
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Anexo 2: Guia 1

u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
W et NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
BELIRDR Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas

GUILA 1

A.ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

1. Recorto cuatro trozos de papel y escribo en ellos las cifras 1,2,3 y 4 y realizo lo siguiente:

1 2 3 4

Encuentro y escribo los numeros de cuatro cifras que puedo formar.
Realizo la suma de los nimeros que formé

Escribo el numero mayor formado

Escribo el numero menor formado

o nhwNhN

Cudl es la diferencia entre el numero mayor y el nimero menor que formé?

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO:
NOMBRE Quita y pon (Fuente: Adaptacion Kamii — Gregorio Guirles)

OBJETIVO Practicar el esquema aditivo.

De inicio: Definicion de grupos de Juego para 2 o 3 jugadores. Ubicacion en mesas

De proceso:

1. Los estudiantes se reparten las cartas de manera que cada uno al comenzar tenga 40 puntos

2. Ubicacién del plato en el centro

3. Cada jugador deja 3 puntos en el medio (plato).

4. Por turnos, se tiran los dos dados a la vez y segtn salga + 6 -, y el nimero del otro dado, hay que
coger del medio tantos puntos o dejar tantos puntos en el medio.

5. Gana el primer jugador que llegue a 60 puntos
(variable en funcion del nimero de jugadores).

De salida

Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES 60 cartas de 1 punto, 30 de 2 puntos, 12 de 5 puntos y 6 de 10 puntos; 1 dado de +, -, 1 dado normal y

un plato o elemento central.

ACTIVIDADES

ASPECTO La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema aditivo
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Diana Maria Gil Vasquez

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Escribe en el cuaderno el numero 182.453. Supongamos que los cinco digitos que forman
ese numero son "invasores espaciales”. Para salvar al planeta debes "eliminarlos" uno por
uno convirtiéndolos en cero haciendo una sola operacion con el numero 182.453 y otro
numero que tu propongas. Por ejemplo, eliminar al "3” quiere decir que hagas una
operacion para que el numero 182.453 cambie a 182.450. Después de que elimines al 3
debes eliminar al 5, luego el 4, y asi sucesivamente. Completa la siguiente tabla para
mostrar como eliminaste a cada "invasor".

DIGITOS OPERACION QUE HICISTE RESULTADO

1 182.450

182.400

182.000

180.000

100.000

|| |WIN

0

Ahora elimina uno por uno cada uno de los digitos del nimero 226.715.
Completa la siguiente tabla para mostrar como eliminaste a cada "invasor".

DIGITOS OPERACION QUE HICISTE RESULTADO

1 226.710

226.700

226.000

220.000

200.000

|| W(IN

0
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Anexo 3: Guia 2

Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
ssverems NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
BeLAmRDR Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 2

A.ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

1. Conformar grupos de tres estudiantes
El primer estudiante escribe en la primera columna un nimero entre 100 y 1000 contando de 100
en 100

3. El segundo estudiante escribe un numero entre 10 y 90 contando de 10 en 10 y el tercer
estudiante escribe un numero entre 1y 9

4. Cada estudiante realiza la composicion de cada numero y lo escribe en el cuaderno, seguir el
ejemplo.

500+20+2 522 Quinientos veinte y dos
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TRIANGULO MAGICO 2

Tridngulo mdgico 2:
1. Seleccionar al azar un numero entre 20y 100 para que sirva de ficha cuspide y escribirlo en la
parte superior de la pirdmide
2. Buscar dos numeros que al sumarlas den el total de la ficha cuspide superior

Repetir este proceso hasta llegar a la base de la piradmide.

Cuadrado Mdgico :
Los numeros que se deben colocar van del 1 al 9. Ademds, la suma de columnas, lineas y cuadrado central
es 15.
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C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Resuelvo con mi familia el siguiente cuadrado mdgico.

Tenemos 9 cuadrados en los cuales hay que colocar los nimeros del 1 al 9.
Las flechas indican el sentido de las operaciones que deben dar como resultado la casilla final.
Los numeros pueden ser usados solo una vez.

FUENTE: http://acertijosymascosas.com/tag/numeros/, consultado en dic-12-2011

107
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u Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

A.ACTIVIDADES BASICAS

EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y Nll!L]‘lPLlf?ATl\’O ENNUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 3

TRABAJO INDIVIDUAL

Representacion Lectura Escritura
[l 4
- 1.010 Mil diez

Y =
'i p s 2.123 Dos Mil Ciento Veintitres
5 la]

Tres mil trescientos veintiseis

4109
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UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO
EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacién — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONESN°3y 4

NOMBRE

La Busqueda del Tesoro (Ludo Matemdtico) (Fuente: Universidad de Trujillo Programa nacional de
formacidn y capacitacion permanente, Mddulo Matematica Ludica.)

OBJETIVO

Practicar el esquema aditivo simple. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

ACTIVIDADES

De inicio
Definicion de grupos de Juego para 3 o0 4 jugadores.
Ubicacién en mesas

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:

1.-Los participantes tiran el dado por turnos, empieza quien ha sacado 6 puntos, pero tiene la siguiente
modificacion:

2.- Durante el juego si los dados determinan que la ficha caiga en un casillero que contiene el signo "?"
debe realizar la operacion de la carta "?" correspondiente

3.- Las cartas "?" son revueltas y puestas volteadas para que el alumno no vea la operacion

hasta que le corresponda.

4.- Si responde correctamente el resultado, avanza un casillero, sino retrocede tres casilleros.

5.- El alumno debe responder en hasta 30 segundos (los otros integrantes del grupo cuentan mientras el
alumno calcula) sino queda como mala la respuesta retrocediendo tres casilleros.

6.- Cada vez que se desarrolla una operacion la carta correspondiente debe ser puesta al final del mazo.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

- Un tablero de madera de 40 x 50 cm.

- 4 Fichas de colores (un color distinto por cada participante).
- Dados.

- “Cartas” conteniendo operaciones de adicion y sustraccion.

ASPECTO

La comprensidn de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema aditivo
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LA BUSQUEDA DPEL TESORO

Pasando por todos los desafios puedes obtener la llave que abre el baul que contiene el tesoro.

100 Vuelve al N° 90
98‘4[

Tira otra vez . 1
96

z(;
l"

v s

Vuelve a la casa para
protegerte de la lhnvia

”ﬁz

iQué suerte!, esta bicicleta te
leva hasta el N® 34

13
(0 R s
13+17 Lzo-ls 20 + 30 30-20 32+ 18 48 - 28 31+ 21 24 - 10
b4 A |2 2 N
( N\ 3 7 =
23 +22 ‘18-12 25+ 24 50 -25 26+ 17 23-23 45+ 7 42-31
J
s A N
19+ 11 [38-20 42+ 10 45-15 39 +11 29 - 20 27 +33 31-13
‘\ 2 s =%
y N d A ™
|
33+33 ‘18-18 s2+18 34-17 i 2 ARi=20 12:+36 50:-20




U Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO
e EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
DELOGEDIO. Maestria en Educacién — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Suma o resta y completa la serie

O™y <N
S O D

|
S ©+753<<>

--©©©
(e S S S

FUENTE : PRIMARIA INTERACTIVA MATEMATICAS, Equipo Editorial Cultural
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Anexo 5: Guia 4

U Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO
oo EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
DELOEDN0. Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 4

A.ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

Reglas del juego

Realizar las operaciones indicadas en cada punto, posteriormente sacar conclusiones sobre los resultados
de las siguientes operaciones. Las primeras 4 resolverlas con calculadora o mentalmente y las Ultimas
responderlas analizando los resultados de las operaciones anteriores.

. 91=

. 98-21=

. 987-321=

. 9876-4321=

. 98765-54321=

. 987654-654321=

. 9876543-7654321=

. 98765432-87654321=

. 987654321-987654321=

FUENTE:
http://www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%20Calculadora/juegos%20con%20calculadora.ht
mi#eldetective
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U Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

ENLOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONESN°3y 4

NOMBRE

La guerra de las sumas y/o las restas (Gregorio Girles, Jose Ramén. Los
Jjuegos en matematicas, revista Sigma No.26)

OBJETIVO

Practicar el esquema aditivo simple. Mejorar el cdlculo. Practicar esquema aditivo

ACTIVIDADES

De inicio
Definicion de grupos de Juego para 3 jugadores. Dos jugadoresy un juez
Ubicacion en mesas

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:
1. Setiran las cartas de dos en dos, ( en la primera sesion se suman y en la segunda
se restan)
2. Elnumero mds alto es el que gana y se lleva las cuatro cartas.
3. Gana el que consigue mds cartas del mazo.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

- Baraja de cartas del 1 al 10 ( 4 de cada una)

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema aditivo

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

CON LA COLABORACION DE MI FAMILIA REALIZO LA SIGUIENTE ACTIVIDAD:

Empleando las siguientes cifras, se debe totalizar el nimero 10 con las operaciones de
adicion y sustraccion. Realizo el ejercicio cinco veces.

123456789
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Anexo 6: Guia b

u Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO
Wmmere iy EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
DeL Ao Maestria en Educacién — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

GUI% 5

A.ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

1. Resuelvo el siguiente ejercicio en el cuaderno:

Realiza la operacion indicada y busca el digito que hay que poner en
los espacios para que se verifique la igualdad:

. 45+85_=1._99

. 34_-6=2_0

. 425+23 __=6_0

Escribe sobre las lineas el signo de la operacion adecuada (mas o
menos) para que estas igualdades sean verdaderas:

. 12_34_9=37
. (25_16)_45_5=49

FUENTE:http://www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%20Calculadora/juegos%20con%20calculadora.ht
ml#operaciones
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u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y Ml?LTlPLl'CATI\'O ENNUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRA

BAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONES N°9y 10

NOMBRE

Bingo de sumas y restas (Gregorio Girles, Jose Ramén. Los juegos en mateméticas, revista Sigma
No.26)

OBJETIVO

Practicar el esquema aditivo simple. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

De inicio
Entrega de cartdn a cada jugador
Ubicacion en mesas

ACTIVIDADES

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:

1.-Los participantes reciben un cartén para el juego

2.- Un jugador dirige el juego y va leyendo de la tabla correspondiente, la suma respectiva (en la
primera sesion serd con sumas y en la segunda serd con restas).

3.- El jugador debe hallar el resultado y tapar el nimero con el resultado

4.- Quien dirige el juego va tapando en la tabla de sumas los resultados que ha cantado.

5.- Gana quien tape toda su tarjeta.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

- Una tabla con los totales de sumas y restas.
-Tablas con los resultados totales

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema aditivo

G

ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Emplear la calculadora para realizar el siguiente ejercicio.

Escribir el nime
mirar la pantalla
puede asociar p

ro siguiente en la calculadora.: 50807, invertir la calculadora para leer la palabra que se formo. Al
en forma invertida, algunos niimeros parecen letras. Buscar otros cinco nimeros a los que se les
alabras al invertir la calculadora.

FUENTE:http://www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%20Calculadora/juegos%20con%20calculadora.ht

ml#operaciones
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Anexo 7: Guia 6

Maestria en Educaciéon — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 6

A. ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO GRUPAL

Selecciono un compariero de juego y realizo la siguiente actividad:

u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
DAD NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES

TRES EN RAYA

N° de Jugadores

2 jugadores

Material

Fichas de colores y una calculadora.

Reglas del juego

Por turno, cada jugador elige dos nimeros, uno de cada fila y los multiplicamos

Si la casilla correspondiente del tablero no esta ocupada, coloca una ficha en

ella.

Ganador

Gana el que coloque 3 fichas en raya.

Eleccion de
nimeros

i

13

b/

8

33

9

6

oA

Tablero

63

726

231

43

495

135

132

168

90

147

264

198

42

462

315

12

FUENTE:http://www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%20Calculadora/juegos%20con%20calculadora.ht

ml#operaciones
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U Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
r NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educaciéon — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONESN° 11y 12

NOMBRE Doble o mitad (Gregorio Girles, Jose Ramén. Los juegos en mateméticas, revista Sigma No.26)
OBJETIVO Practicar el esquema multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas
De inicio

Entrega de cartdn a cada jugador
Ubicacion en mesas

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:
1.- Por turnos se tira el dado y contamos tantas casillas como el nimero que nos sale mds el nimero de

la casilla a la que caemos, excepto en la primera vez (al salir) que sélo se puede contar el nimero del
ACTIVIDADES dado.

2.- # Casillas :2: el nimero del dado se divide por dos. Si no es posible, se pierde turno.
® En las x2: el numero del dado se multiplica por dos

* Si se cae en ® resuelve el ejercicio

* » Gana el que llega primero a la meta.

De salida

Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES Tablero, 1 dado, 1 ficha por jugador (2 a 4).

ASPECTO La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema multiplicativo

2|4|3|1|';|2|3| SALIDA |

n

A
@[z2[s3]e6¢ 1] @|Xx3 i’\'
<@

2 5 A
5 | 4 | x=2 A 5 3 1
3 6 o ]2 =
2 1 3 5

3 | @& — 5 1 A4

1 ) = 1
{‘ﬂ4[2|4|3 5 | 6 | &
3|15 ]| 2|@|]a]a3]| 1 |3

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Resuelvo el siguiente ejercicio y saco conclusiones:

?xz :*:/i X2 = —> X2 —=> X2

E X 4 ‘\\3_//‘ X4 >
%xz L\U x4 —p _J = X2
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EJERCICIOS PARA RESOLVER

1

10.

11

13.
14.

15.
16.

17.
.Ana tiene $600, primero gasta en dulces $150 y luego compra una chocolatina que le

19:

20.

21.

22.

23.

Julian tiene 200 bananas y Carlos tiene 350 bombones, cuantos dulces retunen entre los
dos?

. Se tiene una bolsa de dulces con cuatro paquetes de tres chicles cada uno, cuantos

dulces hay en la bolsa?

Alex tiene 95 carritos y Camilo tiene 36, cual es la diferencia de carros entre los dos?

En una caja hay 6 bolsas con medio pastel cada una, para cuantas personas alcanza el
pastel, dando uno entero a cada uno?

Emilio tiene 45 canicas y Danilo tiene 56 canicas. Cuantas canicas le faltan a Emilio para
tener el mismo nimero de canicas que Danilo?

Si Juan tiene 45 gallinas y Felipe tiene quince, cuantas veces de mas tiene Juan el
numero de gallinas que Felipe?

Carolina y Daniela tienen entre las dos 240 mufecas. Si 140 mufiecas son de Carolina
cuantas mufiecas le faltan a Daniela para tener la misma cantidad que Carolina?
Ernesto tiene 100 canicas y Luis quiere tener la misma cantidad de canicas, si cada
paquete de canicas trae 20 unidades, cuantos paquetes debe comprar Luis para tener la
misma cantidad de canicas que Ernesto?

Elena y Luisa tienen de diferencia 15 afios. Si Luisa tiene 10 afos, cuantos anos tiene
Elena?

Se sabe que en una escuela urbana hay 1500 nifios, en esta escuela, hay tres veces el
numero de estudiantes que en una escuela rural. Cual es el nimero de estudiantes en la
escuela rural?

.Julian tiene $1.000 y su papa le regald $2.500 mas, cuanto dinero retne?
12.

Ana tiene 300 caramelos y va a regalar la tercera parte, qué numero de caramelos va a
regalar?

Julian tenia 230 carritos y en navidad le regalaron mas carritos, cuantos le regalaron si
ahora tiene en total 550 carritos?

Camilo quiere comprar un juguete que vale la mitad de los $12.000 que tiene, cuanto
dinero gasta y cuanto le queda?

Amelia gand en una rifa $350 y ahora completa $600, cuanto dinero tenia?

La edad de Alicia es 12 afos y la de Carmen es 48, cuantas veces es menor Alicia que
Carmen?

Antonio perdié en un juego 50 canicas y ahora le quedan $80, cuantas canicas tenia?

costé $600, cuanto dinero tiene ahora?

En un corral hay 25 pavos, en el gallinero 73 pollos y en el palomar 78 palomas.

¢ Cuantas aves hay en total?.

Un restaurante A tiene muchos clientes. Si el restaurante B tiene 35 clientes y el
restaurante C tiene 25 ; Cuantos tiene el restaurante A si excede 10 al total de clientes
que tienen juntos los restaurantes By C ?

Tres amigos se reparten los chicles de una bolsa. Si a cada amigo le corresponden 25
chicles. Cuantos vienen en la bolsa?

En una caja hay 8 bolsas con media chocolatina cada una, para cuantas personas
alcanza si damos 1 chocolatina a cada uno?

En una bolsa caben 2 cajas con tres balones cada una. Si tengo 60 balones, cuantas
bolsas debo comprar?
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Anexo 8: Guia 7

U Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
AD NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 7

A. ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

El trabajo que hards se basa en un juego. El juego consiste en que encuentres una forma para
multiplicar con la calculadora sin usar la tecla para multiplicar ni hacer ninguna multiplicacion.

¢Puedes hacer la siguiente multiplicacion sin usar la tecla para multiplicar y sin hacer ninguna
multiplicacion mentalmente ni con ldpiz y papel?

84x5

Explica cual es el método que encontraste, hazlo de manera que cualquiera de tus comparfieros
lo pueda entender.

Compara tu método con el de los compafieros que estén cerca de ti. (Alguien encontré un
método distinto del tuyo? ¢En qué consiste ese otro método?

Resuelve estos otros ejercicios
25X6
36X4

78X3

FUENTE: http://www.matematicasdivertidas.com/
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U Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES

Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONES N° 13y 14

NOMBRE

El producto con nueve nuimeros
(Grupo Alquerque, Juegos Numéricos, revista Suma No.39, febrero 2002)

OBJETIVO

Practicar el esquema multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

ACTIVIDADES

De inicio
Disefio de la estructura
Ubicacion en mesas

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:

Coloca las cifras del 1 al 9 sobre el tablero, de forma que el producto resultante sea correcto.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

Disefo

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema multiplicativo
simple

El producto con nueve numeros
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U Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO

UNIVERSIDAD NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MU'LTIPLICATI\'O EN NUMEROS NATURALES
L o Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Visquez

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Con la colaboracion de tu familia, busca la solucion al siguiente ejercicio:

Empleando todas las operaciones que conozcas busca que cada numero de la izquierda de con cuatro
numeros tres, mira la guia del 1y del 2.

CON 4 TRES
1 =33/33 6 3-3+3/3,
2=3/34¢3%3,

FUENTE: Primaria Interactiva Matemdticas. Ed.Cultural
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Anexo 9: Guia 8

u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO
EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y ML‘L'l'lPLl'(‘ATI\'O EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIC

Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 8

A. ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO INDIVIDUAL

Se trata de reducir a cero un numero que esté entre cero y mil. Puedes hacer esto mediante sumas,
restas, multiplicaciones o divisiones. Puedes repetir una operacion las veces que quieras. Las
operaciones deben hacerse con el numero que se da y otro numero entero que tu elijas. El numero
que elijas debe ser uno de los siguientes: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 0 9. Puedes usar el numero que elijas
las veces que quieras. Cada operacion que hagas se cuenta como un paso. El resultado de cada
operacion que hagas debe ser un numero entero. Ganas el juego si, a lo mds en cinco pasos, puedes
reducir a cero cada uno de los siguientes numeros.

Ejemplo: Reduzcamos a cero el nimero 869

Pasol = 869-5 =864

Paso2 = 86439 =96

Paso3 = 96 +8=12

Paso4 — 12 +6 =2

Paso5 =— 2-2=0

789 629 823

Paso 1 Paso 1 Paso 1
Paso 2 Paso 2 Paso 2
Paso 3 Paso 3 Paso 3
Paso 4 Paso 4 Paso 4
Paso 5 Paso 5 Paso 5

FUENTE: www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%20Calculadora
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u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y Ml?LTlPLlfJATI\’O EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO: SESIONESN° 13y 14

NOMBRE

Juego con Dados
(Martinez, Oswaldo. Un encuentro con la matematica apoyada en dados, Investigacion, 2009 )

OBJETIVO

Practicar el esquema multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

De inicio
Conformacion de grupos de 3 personas
Ubicacién en mesas

ACTIVIDADES

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:
* Lanzar uno de los dados
* Multiplicar por 2 el valor obtenido
« Sumar 5 al resultado anterior
* Multiplicar por 5 este nuevo resultado
* Lanzar el segundo dado
« Sumar el valor obtenido al resultado anterior

Gana el jugador que obtenga mayor resultado después de tres intentos
Consignar el resultado en cuadro para tal fin

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

Dos dados

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Calculo mental esquema multiplicativo simple

JUGADOR 1 JUGADOR 2 JUGADOR 3

Primer lanzamiento Primer lanzamiento Primer lanzamiento
Multiplicardo X 2 Multiplicardo X 2, Multiplicardo X 2,
Sumo 5 al anterior. Sumo 5 al anterior Sumo 5 al anterior
Multiplico X 5 Multiplico X 5 Multiplico X 5
Lanzamiento dados Lanzamiento dados, Lanzamiento dados,

Suma total Suma total Suma total
Primer lanzamiento Primer lanzamiento Primer lanzamiento
Multiplicardo X 2 Multiplicardo X 2 Multiplicardo X 2
Sumo 5 al anterior. Sumo 5 al anterior. Sumo 5 al anterior.
Multiplico X 5. Multiplico X 5, Multiplico X 5,
Lanzamiento dados Lanzamiento dados Lanzamiento dados

Suma total Suma total Suma total

Primer lanzamiento

Primer lanzamiento

Primer lanzamiento

Multiplicardo X 2 Multiplicardo X 2, Multiplicardo X 2,
Sumo 5 al anterior. Sumo 5 al anterior. Sumo 5 al anterior
Multiplico X 5 Multiplico X 5 Multiplico X 5
Lanzamiento dados Lanzamiento dados Lanzamiento dados
Suma total Suma total Suma total
TOTALES TOTALES TOTALES,
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Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

INIV

DAD

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Resuelve con la ayuda de tu familia el siguiente juego.

Crucigra ma “Calcu-Palabras” ( FUENTE: www.matematicasdivertidas.com/Juegos%20con%Z20Calculadora)

Este crucigrama "Calcu-Palabras" es muy diferente a otros crucigramas que has hecho. Para descubrir las
palabras que usaras para este crucigrama, tienes que solucionar las siguientes ecuaciones usando tu
calculadora. Voltea tu calculadora al revés y lee la palabra que aparece en la pantalla. Observa el ejemplo.

HORIZONTALES VERTICALES

1)19 + 19 = 3 8 Escribe BE 1) 1427 x 4 =

4)168 — 125 = 9) 43 + 27 =

_6,; g? ,5784 +369 = 16) 33,841 x 15 =
+7 =

L e R
x15= , :

13)2,075 - 1,538 = 18)312 +41 =

15) 12,625 + 25 = 3)61x83=

17) 2 x .085 = 11).825—.0515=

19) .86 — .23 = 23)2.1:3=

20) 456 + 349 = 4) 47 + 26 =

21)5x 7 = 14)53 x .01 =

22)2.124 + 3= 25)34 + 3 =

24) 1,623 - 1,253 = 5) 1 - .392964 =

26) .0131 X 41 = 15) 1.07 — 235 =
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Anexo 10: Guia 9

u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

A. ACTIVIDADES BASICAS

NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES

Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 9

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO:

NOMBRE

LOTERIA DE LA MULTIPLICACION Y DIVISION
(Fuente: Programa Nacional de Matemdtica ludica, Universidad Nacional de Trujillo, Guia de trabajo)

OBJETIVO

Practicar los esquemas aditivo y multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

ACTIVIDADES

De inicio
Definicién de grupos de Juego para 2 a 4 jugadores.
Ubicacién en mesas

De proceso:

Sorteo para elegir quién serd el moderador del juego.

Se reparten la tabla con nimeros (una o dos segun el nimero de jugadores).

El moderador del juego “canta” los mensajes uno a uno.

Cada mensaje leido corresponde a un tnico nimero que se registra en la tabla con numeros
Quien que complete primero su tabla con nimeros serd el ganador.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

Tablas con los numeros
Guia para cantar las tablas.

ASPECTO

La comprensién de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema aditivo y multiplicativo
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u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO

UNIVERSIDAD
DEL QUINDIO

NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MUI:TIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO:

NOMBRE

Dominé numérico y aritmético
(Gonzdlez Mari, J. L. Diddctica de la Matemdtica,Recursos, material diddctico y juegos y pasatiempos:

Pensamiento Numérico. UMA 22)

OBJETIVO

Practicar el esquema multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

ACTIVIDADES

De inicio
Conformacion de grupos de 3 personas
Ubicacion en mesas

De proceso: Las indicaciones son las siguientes:

1.- Se reparten 7 fichas para cada jugador

2.- Inicia el jugador que tenga el valor total mds alto

3.- Cada jugador debe realizar la operacion y poner al lado del valor la operacion correspondiente
4.- Calcular el valor del puntaje total multiplicando los dos valores anteriores.

Gana el jugador que obtenga mayor resultado después de tres intentos
Consignar el resultado en cuadro para tal fin

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

Un tablero, Hoja de Registro, 10 fichas multiplicacion

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema multiplicativo simple

Domind
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C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

Reemplaza los resultados por las letras y podrds leer un mensaje

MENSAJES DE LA LOTERIA

A L M N T E U S B R Z / o C D
42 28 25 49 24 27 32 36 15 21 20 54 18 30 16
6x7 25X1 21xX2 7X4 14X3
7X7 6X7 8X3 16x2 | 21X1 21X2 | 4X7 9X3 4X5 14X3
6X6 9X6 3X9 5X5 5x3 3X7 6X7 8X4 7X7
42X1 3X7 5x3 6X3 14x2 6X5 7X6 4X4 21X2 25X1 27X1 18x2

El doble de 21 6 en 36 Su cuadruple es 80 49 dividido por 7
Si doble es 38 La octava parte Multiplicado por 4 resulta La tercera parte
de 64 72

de 27

Multiplicado por 2 resulta 32

El cociente de
100y 10

60

Multiplicado por 4 resulta

Uno dividido por
uno

Multiplicado por una decena
resulta 140

La mitad de
cuatro

Su doble es 26

La tercera parte
de 9

Su cuadruple es 48

La mitad de 8

Su doble es 24

6 en 30

13 veces 1

42 dividido por 7

Doble de 7

63 dividido por 9

Triple de 5

24 dividido por 3

Cuadruple de 4

90 divido por 9

Su doble es 34

La mitad de 22

Doble de 9

2en 24

Cuadruple de 5

La décima parte
de 170

Su doble es 38

69 dividido por 3

El triple de 11

La mitad de 48

Productode 2,3y 4

La mitad de 50

2 dividido por 2

El triple de 60

4 dividido por 2

48 dividido por 4

27 dividido por 9

Mitad de 24

12 en 60

La cuarta parte

de 16
La cuarta parte de 36 Tercera parte de La mitad de 100 La cuarta parte
48 de 100

El doble de 21

Mitad de 24

12 en 60

La cuarta parte
de 100

Multiplicado por una decena
resulta 140

La mitad de
cuatro

Su doble es 26

La tercera parte
de 9

El triple de 11

La mitad de 48

Productode 2,3y 4

La mitad de 50

13 veces 1

42 dividido por 7

Doble de 7

63 dividido por 9

FUENTE: Programa Nacional de Matemdtica ludica, Universidad Nacional de Trujillo, Guia de trabajo.
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Anexo 11: Guia 10

Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
UNIVERSIDAD PENSAMIENTO NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES

DEL QUINDIO

Maestria en Educaciéon — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

GUIA 10

A.ACTIVIDADES BASICAS

TRABAJO GRUPAL

En la ficha se deben colocar los numeros del 1 al 9 en los cuadrados vacios, multiplicando los dos nimeros de

los 2 cuadrados adyacentes y escribir el producto en el circulo que hay entre los cuadrados.

Sumando los nimeros que hay en todos los circulos obtener el mayor posible de la suma de los productos

(Suma madxima entre 2000-2400 y minima entre 1000-2000)

()
N/

()
L

()
Yo

()
L

~
L

@,

(Fuente: Molla, A.(2000) Médulo de recursos Il, Catedra)
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Investigacién: EL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL

UNIVERSIDAD PENSAMIENTO NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES

DEL QUINDIO

Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas
Diana Maria Gil Vasquez

B.ACTIVIDADES DE PRACTICA

TRABAJO GRUPAL

FICHA DE REGISTRO DEL JUEGO:

NOMBRE

Juego con Dados
http://www.cuadernosdigitalesvindel.com/juegos/dados.swf, diciembre 16 de 2011

OBJETIVO

Practicar el esquema multiplicativo. Mejorar el cdlculo. Practicar las operaciones bdsicas

ACTIVIDADES

De inicio
Definicion de grupos de Juego para 2 o 3 jugadores.
Ubicacion en mesas

De proceso:

1. Los estudiantes se reparten las fichas de colores (uno para cada uno)y el turno tirando un dado, el
mayor valor juega primero.

2. Lanzar los tres dados al mismo tiempo

3. Con los nimeros que aparezcan sumar, restar, multiplicar o dividir hasta obtener un nimero del
tablero.

4. Cada jugador tapa el nimero que encontro con una ficha de su respectivo color.

5. Gana el jugador que mds fichas ubique en el tablero.

De salida
Registran la hoja de Diario de Campo

MATERIALES

3 dados, tablero con numeros, fichas de colores

ASPECTO

La comprension de las relaciones y las operaciones: Cdlculo mental esquema multiplicativo

Avcitmatic: eon deadlos
112 [3 (4 |5 |6 |7 (8
9 |10 (11 (12|13 | 14|15 |16
1718|1920 | 21|22 |23 |24
25)126|27(28(29|30|31|32
33|34|35|36|37|38|39|40
41| 42|43 |44 | 45|46 |47 |48
55|60|64 66|72 |75|80|90
100/108/120|125(144/150/180|216
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u Investigacién: ELL. JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
UNIVERSIDAD PENSAMIENTO NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO EN NUMEROS NATURALES
RE-QERD0 Maestria en Educacién — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

C. ACTIVIDADES DE APLICACION

TRABAJO INDIVIDUAL

1. Resuelvo el siguiente ejercicio

CUATRO OPERACIONES

m En este juego se trata de completar los cuadros en
blanco con una cifra para que se cumplan las
igualdades indicadas. Solo deben emplearse las
cifras del 1 al 9 sin que se repita ninguna en dos
casillas

FUENTE. Corbaldn F.(1998)”Juegos Matemdticos para secundaria y bachillerato. Ed. Sintesis. Madrid.
Pdg.184
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Anexo 12: Diario de Campo

u Investigacién: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
UNIVERSIDAD PENSAMIENTO NUMERICO EN LOS ESQUEMAS ADITIVO Y MULTIPLICATIVO
b aoleda Maestria en Educacion — Enfasis Matematicas

Diana Maria Gil Vasquez

DIARIO DE CAMPO PARA LA EVALUACION CUALITATIVA DE LA ACTIVIDAD

GRUPO NUMERO NOMBRES

Diario de Campo
No
Fecha

Lugar

Juego

Propdsito

PARA EL ESTUDIANTE:
Comprensibilidad: Entendiste el juego? SI NO Calificade 1a 5
Para qué sirve el juego?

EL TRABAJO QUE REALIZASTE
[] Genero curiosidad [:] Fue indiferente

Facilidad: Calificade1a5

QUE TE PARECIO DIFICIL DURANTE LA REALIZACION DE LA ACTIVIDAD?

Posibilidad de descripcion:

QUE HABILIDADES DESARROLLASTE CON EL JUEGO? Calificade 1a 5

Posibilidades de andlisis del juego y Estrategias utilizadas:

UTILIZASTE ALGUNA ESTRATEGIA PARA GANAR? SI___  NO
Calificade 1a 5

QUE ESTRATEGIA UTILIZASTE:
PARA EL DOCENTE:
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Anexo 13: Guia 1 grado quinto, guias de aprendizaje Escuela Nueva Fundacion Volvamos
a la gente.

ies  MATEMATICAS 5

de aprendlza Je

Unidades 1, 2, 3y 4

.;,\I‘

ESCUELA MU EVA FUNDACION ESCUELA NUEVA
ESCUEL:N\ AGCTIVA VOLVAMOS A LA GENTE
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Logro ]
Resolver situaciones aditivas

y multiplicativas haciendo ’
aproximaciones de ndmeros.

Recorto cuatro trozos de papel y escribo en ellos las cifras |, 2, 3 y 4 y realizo lo
siguiente:

a. Encuentro los nimeros de cuatro cifras que puedo formar, ubicando en una fila
los trozos en diferentes posiciones.

b. Escribo en el cuaderno los niimeros que formé, ubicandolos en filas. Ejemplo:

O @ B @
@ @& @ O
@ @ & W

€. Realizo la suma de los nimeros que formé.

oy

Trabaijo en parejas

"Zomparamos las combinaciones encontradas y respondemos:

1S3

a. (Cuantos nimeros diferentes pudimos formar?
: - {Cudl es el mayor nimero formado? {Cudl es el menor niimero formado?
€. (Cudl es la diferencia entre el nimero mayor y el nimero menor?

b
d. Si multiplicamos el nimero menor por 3 y al resultado le sumamos 619, iqué
ndmero obtenemos!?

- @. Sidividmos |.234 entre 4, (el resultado es una division exacta?
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3.

5.

6.

iHagamos sumas horizontales y verticales! Sumamos los nimeros 43, 518, 9y 27
en forma horizontal y en forma vertical.

EscuELA NUEVA

43+518+9+27=

Analizamos y sacamos conclusiones:
a. (En que se parecen o se diferencian estas formas de sumar?

b. Conocemos otro procedimiento o algoritmo para sumar?

En el cuaderno, resolvemos las siguientes operaciones, usando los algoritmos que
conocemos:

435

35.804 3217 | 43.827| 21
!7 x 95
6 - 19.758
982 e
+ 3.093

Comparamos los resultados y los corregimos si es necesario.
Traemos del centro de recursos tarjetas con nimeros entre 5 y 8 digitos. Si no hay, las
elaboramos y las guardamos en un sobre o bolsa y realizamos la siguiente actividad:

a. Cada estudiante saca una tarjeta, lee en voz alta el nombre del nimero y des-
pués escribe el nimero en el tablero.

b. Escribimos la lista de nimeros en el cuaderno y al frente de cada uno coloca-
mos su nombre en letras.
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27

jue

)
»

|
|
)

|
4

Recordemos:
El ndmero
representado en
el abaco se lee:
cien millones

1 000 0000 O

&, Leemos con atencién:

S — — e —

Aproximemos numeros

Muchas veces cuando hacemos calculos, necesitamos convertir o
aproximar los nimeros a la decena mas cercana, con el fin de que
podamos realizar mas facilmente una operacion. Ejemplos:

¢ El nimero 69 lo podemos aproximar a la decena mds cercana,
es decir, a 70.

e Para realizar 52 x 30, podemos aproximar 52 a 50 y de éste modo, \
/

multiplicamos: 50 x 30 = 1.500.

Asi, el valor aproximado de 52 x 30 es 1.500, con un error de aproxi-
macion de 60.

Trgbg;q»lpdmduan

1. Leo, analizo y resuelvo los siguientes problemas en el cuaderno:

<= José necesita colocarle &
- . : HORT Este poligono de
<= gpea 2'::‘2;2:5 diesal.:afm— 2 % cinco lados se llama
= ca, que es un poligono E o pertégono. ara

I v
— CResO L e B e E resolver el problema,
<}<‘ e ¥ .hecesitamos conocer,
== tos metros de alambre sope su perimetro
=5 necesita? :
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Si José cambia el terreno por otro 74 m
de forma rectangular, cuyos lados
miden 74 my 42 m, écual sera el 4o m
area del terreno? ¢Cual de los dos
terrenos tiene mayor perimetro?

AR

2. Leo los siguientes nimeros y los represento en cifras en el cuaderno:
a. Dos millones trescientos cuarenta mil ciento ocho.
b. Quinientos treinta y seis mil.

¢. Diecisiete millones ochocientos cuarenta y seis mil doscientos noventa y seis.

e T
Trabajo en parejas.
e . . > - W
3. En el cuaderno, realizamos las siguientes operaciones de manera aproximada.
Ejemplo:
_— -

Para realizar 39 x 60 de manera aproximada
debo acercar o aproximar uno de los factores
a la decena mas cercana. 5

Entonces: 39 x 60 aproximado seria:
40 x 60 = 2.400 con un error
de aproximacion de 60.

- = o {‘f R s ,-f'— “«._ » ‘- > 3
a. 52 b. 68 C. 63
x 30 x 50 x 80
d. 71 e. 83|40

x 90
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A. Leemos, analizamos y respondemos las preguntas en el cuademo:

Don Andrés es un comerciante. Las ventas durante 5 dias de
la semana, en su almacén, fueron asi: el lunes $135.000, el
martes $89.650, el miércoles $73.285, el jueves $149.800 y
el viernes $390.784.

AV

a. (Cuénto vendié en total?

b. Si el dinero total lo divide en partes iguales entre 7 distribuidores, {cuanto reci-
be cada uno?

§ Presento mi trabajo a l_a profesora o al plﬁ'o,f_esor.r B

(

Lt T

! ;1 e — s g
| &Iebajo con mi famllua-
L e

) 1. Averiguo con un familiar los siguientes datos y escribo las respuestas en mi cuaderno:
a. (En qué departamento queda la Sierra Nevada de Santa Marta?

O i e O A L ™ o PR

b. (Como se llaman los picos que forman esta sierra?
,:’ €. (Qué altura tiene el pico Simén Bolivar?

’) d. (Qué altura tiene el pico Cristobal Coldn?

e. (Cudl es la diferencia en metros entre los dos picos?

2. Planteo un problema de una situacion real donde, para solucionarlo, deba utilizar
sumas y multiplicaciones con cifras superiores a 10.000. Resuelvo el problema.

3. Comento con mi familia la situacién que elegi y la forma en que solucioné el
problema.

‘ El profesor ola profesora revisa mis trabajos, registra mi
progreso y me autoriza a contmuar con Ia slgulente gula.
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