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Introduccion

El juego es distinguido en el &mbito educativo por ser una estrategia pedagdgica, la cual
durante los ultimos afios se ha ido implementando en el &mbito de la educacion esto con el fin de
que el aprendizaje sea méas dindmico y menos monétono como se trabajaba en las escuelas
tradicionales, esto con el fin de lograr que el aprendizaje sea significativo. En la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas el juego hace que esta se convierta en una experiencia mas
agradable y generadora de aprendizajes complejos de una forma maés sencilla y menos rutinaria.

El pensamiento numérico se refiere ala comprension en general que tiene una
persona sobre los nimeros Y las operaciones , junto con las habilidades y la inclinacion a usar
esta comprension en forma flexible, para hacer juicios matematicos y para desarrollar
estrategias Utiles en el manejo de los ndmeros y operaciones (Mcintosh, 1992 ); el
pensamiento numeérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en que los
estudiantes tienen la oportunidad de pensar en los nimeros, para usarlos en contextos
significativos y se manifiesta de diversas maneras en el desarrollo del pensamiento numérico.

Respecto a los antecedentes investigativos, en el transcurso del presente trabajo de
investigacion se encontraran producciones en el campo de la educacién relacionados con el
pensamiento numeérico.

En el contexto institucional existen dos softwares educativos para el mejoramiento del
pensamiento numérico, uno con estudiantes de las sedes rurales de la ENSMA (2014) y otro con
los estudiantes del grado segundo sede 01 (2019). Ademas, una propuesta pedagogica en el afio

(2022), en la sede 01, grado segundo, para el mejoramiento del pensamiento numérico.
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Se genera esta propuesta investigativa en el grado segundo, para cimentar las bases
fundamentales del conocimiento numérico de los estudiantes, de tal manera que les ayude a
pensar matematicamente en los siguientes grados escolares.

A partir de esta iniciativa, se disefia la pagina educativa (Math For Kids), para el
mejoramiento del pensamiento numérico en el contexto escolar del grado segundo de basica
primaria de la ENSMA. con el propésito de utilizar contenidos y recursos tecnoldgicos que
faciliten el aprendizaje de los estudiantes con respectos al dominio de los conocimientos
nUMEricos.

En este sentido la propuesta pedagogica intitula: Propuesta pedagdgica Didactic And
Numerical Games con apoyo de las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint y Math For
Kids: Visual Studio Code) para el mejoramiento del pensamiento numérico con los
estudiantes del grado segundo de la ENSMA.

Esta propuesta surgi6 del interés de los investigadores para aportar al mejoramiento del
pensamiento numeérico en los estudiantes del grado segundo con los juegos didacticos y
numéricos con apoyo de la pagina Math For Kids disefiada en el programa Visual Studio Code,
teniendo en cuenta el marco tedrico pertinente a estas tematicas.

La implementacién de la propuesta investigativa se estructura en 9 planes de aula, con
tema, objetivos, indicadores de desempefio, contenidos, metodologias; con los cuatro momentos
de la didactica institucional, recursos, bibliografia y evaluacion.

Como dificultad prioritaria se destaca que los nifios de grado segundo presentan un bajo

nivel de conocimiento respecto al pensamiento numérico.
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Su objetivo principal es disefiar una propuesta pedagdgica relacionada con el juego
didactico y numérico con apoyo del computador para que contribuya al mejoramiento del
pensamiento numérico en los estudiantes del grado segundo de la ENSMA.

El proyecto sigue la metodologia de la investigacion, por cuanto, hace referencia a las
pautas y procesos basicos relacionados con el problema, el marco teérico, el disefio
metodoldgico y las conclusiones. Esta informacion se estructura en una serie de capitulos

sistematicos y coherentes con el disefio de la propuesta.
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1. Titulo

Propuesta pedagogica Math and Didactic Games con apoyo de las herramientas
tecnoldgicas (PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code) para el mejoramiento del
pensamiento numérico con los estudiantes del grado segundo basica primaria, sede 02,
Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora San Andrés, Santander 2023.

La idea de este titulo surgié de la necesidad de investigar acerca de los juegos
matematicos y los juegos didacticos como propuesta pedagdgica con apoyo de herramientas para
los estudiantes del grado segundo, respecto al mejoramiento al pensamiento numérico para hacer
de la ensefianza de las matematicas una forma creativa y dindmica con el uso de recursos
tecnoldgicos que los lleve a pensar matematicamente. MATH AND DIDACTIC GAMES
significa juegos matematicos y didacticos. POWERPOINT es una aplicacion de dispositivo pc
que no necesita conexion de internet para desarrollar actividades de los juegos numéricos. Segun
Bedrifiana Ascarza (Joaquin Martinez Méndez, 2012) UNA PAGINA EDUCATIVA es un
espacio en la Web que ofrece variedad de servicios a los miembros de la comunidad educativa
(profesores, alumnos, gestores de centros y familias). La pagina educativa MATH FOR KIDS
(programa Visual Studio Code)

El pensamiento numérico comprende los nimeros y las relaciones entre ellos, de igual
manera las magnitudes relativas y el resultado de sus relaciones generando puntos de referencia
para cantidades y medidas junto con la habilidad. Teniendo en cuenta lo anterior se propone
como estrategia pedagogica actividades didacticas que involucren juegos numericos para ser

realizados de manera individual y en grupo. Para asimilar conceptos y habilidades matematicas
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necesita la utilizacion de ellos por medio del computador para fortalecer las destrezas
relacionadas con el pensamiento numérico.

El titulo se caracteriza porque es de interés del grupo investigador, es relevante en el
campo del conocimiento, de igual forma rompe con el paradigma tradicional a la hora de ensefiar
las matematicas y propone una estrategia que es susceptible de ser investigada; es decir, se puede
desarrollar en un tiempo y un contexto determinado. Propone una nueva perspectiva en el campo
del conocimiento numérico con el uso de estrategias ludicas y virtuales, que motiven al
estudiante a pensar criticamente y saber usar los nimeros en diferentes contextos. Esta propuesta
ayuda a mejorar el pensamiento numérico utilizando juegos y videos como estrategia que
permite mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes de una manera mas susceptible y
eficaz, teniendo en cuenta la comprension, resolucién y razonamiento de problemas cotidianos.
La propuesta tiene viabilidad, es decir se puede ejecutar.

La descripcion del titulo consta de las siguientes caracteristicas:

El objeto de estudio: Propuesta pedagégica MATH AND DIDACTIC GAMES (juegos
matematicos y didacticos) para mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes del grado
segundo.

1. Propiedad del objeto: Estrategia pedagdgica (juegos numéricos y didacticos) con apoyo de
las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code).

2. Su lugar o ubicacion espacial: Estudiantes del grado segundo de la ENSMA.

3. Su contexto temporal: afios 2022- 2023.

4. Esté constituido por dos partes: La propuesta pedagogica y el mejoramiento del

pensamiento numérico.



5.

Lo que se puede medir o contar: El mejoramiento del pensamiento numérico de los

estudiantes del grado segundo.
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2. Planteamiento del Problema

En la indagacion correspondiente el titulo plantea la necesidad de trabajar los juegos
matematicos con apoyo de las herramientas tecnolégicas (PowerPoint y Math For Kids: Visual
Studio Code) como estrategia pedagdgica, cuya finalidad consiste en mejorar el pensamiento
numérico de los estudiantes del grado segundo de primaria de la ENSMA relacionada con el
conocimiento y con los estandares basicos de competencias.

Teniendo como referencia a Encarna Castro, sefiala que el pensamiento numérico trata de
aquello que la mente puede hacer con los nimeros, y que esté presente en todas aquellas
actuaciones que realizan los seres humanos relacionados con los nimeros. Afirma también que la
habilidad de usar el sentido numérico juega un papel integral en la resolucion de problemas
(Rocha, 2018).

Segun Obando y Véasquez Mcintosh Rey el pensamiento numérico permite comprender
los patrones que se establecen en las matematicas y la importancia de los nimeros para resolver
problemas de la vida cotidiana. El desarrollo de este pensamiento no implica la repeticion
mecanica de procedimientos que ayudan a comprender profundamente el concepto de sistema de
numeracién decimal.

Tal como lo expresa el Ministerio de Educacién Nacional en su documento de
(lineamientos curriculares): El pensamiento numérico se refiere a la comprension en general que
tiene una persona sobre los numeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a

usar esta comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos.
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El pensamiento numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en
que los nifios tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos
significativos.

Segun los datos de las pruebas externas en el afio 2017 en el area de matematicas en el
grado 3° se presentan los siguientes resultados a continuacion:

Figura 1. Resultados de Grado tercero en el &rea de matematicas en el afio 2017

Resultados de grado tercer en el drea de matematicas

Fortalezs

[ehlinades

Numérico-variacienal Geométrico-métrico Aleatorio

Lectura de resultados

En comparacion con los establecimientos que presentan un puntaje promedio similar al suyo
en el area y grado evaluado, su establecimiento es:

¢ Fuerte en el componente Numérico-variacional
¢ Fuerte en el componente Geométrico-meétrico

* Débil en el componente Aleatorio

Tomado de. (ORELLANO, s.f)

Con base en los resultados anteriores en el grado tercero, el pensamiento numérico y
geométrico contienen resultados fuertes o satisfactorios, de tal manera que se debe potenciar
estos resultados especialmente en el pensamiento numérico del grado segundo para que obtengan
excelentes resultados en el grado tercero con las pruebas de estado.

Como antecedentes, en el contexto institucional existen producciones sobre el

pensamiento numérico: las TIC software para el mejoramiento del pensamiento numérico en las
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sedes rurales de la ENSMA, 2014. “El juego virtual numérico como estrategia pedagogica
para el desarrollo del pensamiento numérico con los estudiantes del grado segundo 2015”.
“El software educativo Math Game 1y 2 para el mejoramiento del pensamiento numérico
en el gado segundo, 2020-2021”. “Propuesta pedagogica Numbers Games para el
mejoramiento del pensamiento numérico con los estudiantes del grado segundo, 2021-
20227,

No existe ninguna produccién con los juegos matematicos y didacticos apoyados en las
herramientas tecnoldgicas (Power Point, Pagina web Math For Kids disefiada en Visual Studio
Code) para el mejoramiento del pensamiento numérico de los estudiantes de segundo grado.

Informe del docente con respecto al desarrollo del pensamiento numérico, dio a conocer
el rendimiento académico con respecto al pensamiento numérico que presentan los estudiantes
del grado segundo los cuales presentaban dificultades en este especialmente en situaciones
aditivas y multiplicativas y asi mismo el déficit de atentacion que estos presenta, en el
tratamiento de los conocimientos matematicos y de otras areas

Con el propdésito de evaluar las dificultades y logros de los estudiantes en relacion al
pensamiento numeérico, respaldado por herramientas tecnoldgicas como PowerPoint y Math For
Kids: Visual Studio Code, se plante6 la siguiente encuesta (ver anexo B).

El presente trabajo se enfoca en una nueva propuesta pedagdgica Math and Didactic
Games con juegos matematicos y didacticos, los juegos numéricos se disefian con las
herramientas tecnoldgicas de PowerPoint y Visual Studio Code, para luego ser publicados en la
pagina web Math For Kids, para el mejoramiento del pensamiento numerico de los estudiantes

del grado segundo.
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Para darle solucion a las dificultades de los estudiantes, relacionadas con el mejoramiento del
pensamiento numérico, se proponen las propuestas pedagodgicas con esta finalidad: disefio e
implementacion de la propuesta.

2.1. Formulacion del Problema

¢ Como la propuesta pedagogica Math and Didactic Games con apoyo de las
herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Math For Kids y Visual Studio Code) contribuye
al mejoramiento del pensamiento numeérico en los estudiantes del grado segundo de la
ENSMA?

2.2. Preguntas de Investigacion

e ;Qué caracteristicas del desarrollo humano tienen los estudiantes del grado segundo de la
ENSMA?

e ;Qué caracteristicas tiene la propuesta pedagogica MATH AND DIDACTIC GAMES
con relacion al pensamiento numérico?

e ;Qué caracteristicas tiene el pensamiento numérico?

e ;Qué caracteristicas tienen las herramientas tecnologicas (PowerPoint, la pagina
educativa Math For Kids y Visual Studio Code), como apoyo a la estrategia pedagdgica
para el mejoramiento del pensamiento numérico de los estudiantes?

e ;Qué estrategias pedagdgicas y recursos utiliza el docente para el desarrollo del
pensamiento numérico en los estudiantes?

e ;Qué conocimientos numeéricos tienen los estudiantes del grado segundo?

e ;Qué procesos de evaluacion utiliza el docente para mejorar el pensamiento numérico?

e ;Qué tan desarrollado tienen los estudiantes el pensamiento numérico?



23

3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Disefar una propuesta pedagdégica MATH AND DIDACTIC GAMES con apoyo de las
herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Pagina Math For Kids y Visual Studio Code), para que
contribuya al mejoramiento del pensamiento numérico en los estudiantes del grado segundo de la
ENSMA.

3.2. Objetivos Especificos

Caracterizar las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina

educativa Math For Kids) como apoyo a la propuesta pedagdgica para el mejoramiento

del pensamiento numérico.

e Determinar la metodologia y recursos educativos que utiliza el docente para el
mejoramiento del pensamiento numérico de los estudiantes.

e Analizar los conocimientos relacionados con el pensamiento numérico de los estudiantes.

e Establecer los procesos de evaluacion que emplea el docente para valorar el pensamiento

numéricos de los estudiantes.



24

4. Justificacion

El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito fortalecer el proceso de
aprendizaje por parte de los estudiantes del grado segundo de la basica primaria de la ENSMA,
relacionados con el pensamiento numérico.

El desarrollo del pensamiento numérico en los nifios es esencial ya que les permite
mejorar sus capacidades intelectuales, posibilitando la adquisicion de competencias que
fortalezcan sus habilidades I6gicas, resolucion de problemas y toma de decisiones en la vida
cotidiana.

La elaboracién de la propuesta de la presente investigacion, es de gran importancia para
los estudiantes del grado segundo de la ENSMA, ya que los contenidos matematicos se hallan
presentes en los diferentes contextos de aprendizaje.

Las matematicas han sido utilizadas desde tiempos antiguos para hacer la vida mas facil y
organizar la sociedad, siendo una ciencia de los niumeros y los célculos. Su importancia se
extiende a casi todas las actividades humanas, ya que permiten calcular medidas, resolver
problemas cotidianos y del pensamiento. Segin Miguel de Guzman, las matematicas son una
actividad antigua y polivalente que a lo largo de los siglos ha sido empleada con objetivos
diversos, considerandose como un medio de aproximacion a una vida mas profundamente
humana y un camino de acercamiento (Rights).

Es importante resaltar que el pensamiento numérico esta vinculado con la habilidad de
trabajar y pensar en términos numéricos, ademas de emplear el razonamiento l6gico; el
desarrollo de esta habilidad es fundamental para el avance de la inteligencia matematica y es

esencial para el crecimiento de los nifios, ya que estd forma de inteligencia va mas alla de las
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habilidades numeéricas, ofreciendo beneficios como la capacidad innata para realizar calculos,

cuantificaciones y plantear proposiciones o hipétesis.

De acuerdo con Gilberto Obando Zapata y Vasquez Lasprilla el desarrollo del

pensamiento numérico es un proceso gradual que evoluciona a medida que los estudiantes tienen

la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos que le sean significativos.

Este cambio se refleja en diversas formas segin el nivel de acuerdo con el desarrollo de

pensamiento numérico. (ResearchGate, 2008).

Este trabajo se justifica porque:

La propuesta pedagdgica (MATH AND DIDACTIC GAMEYS) esta disefiada con base
en los juegos matematicos (Suma cero, informacion completa, cooperativo, secuencial) y
didacticos (motores, sensitivos, intelectuales, efectivos y artisticos) con utilizacion de las
herramientas tecnoldgicas PowerPoint, pagina Math For Kids y Visual Studio Code para
que los estudiantes mejoren el pensamiento numérico de manera ludica y creativa.

La propuesta pedagdgica se desarrolla mediante las herramientas tecnolégicas
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) para que los estudiantes
realicen actividades ldicas con los juegos matematicos que les permita mejorar el
pensamiento numérico.

La propuesta pedagdgica relacionada con los juegos matematicos contribuye al
mejoramiento del pensamiento numerico de los estudiantes en cuanto les permite
aprendizajes con el juego libre, con actividades orientadas, abstraen, representan,

simbolizan y generalizan el conocimiento numerico.



26

La propuesta pedagdgica les permite a los estudiantes trabajar con los nimeros,
encontrando diferentes significados, en cuanto ordenan, relacionan, comparan y
establecen composiciones entre ellos.

La propuesta pedagdgica desarrolla habilidades en los estudiantes para manejar el
pensamiento numérico, resolver o solucionar problemas de situaciones aditivas y
multiplicativas en diferentes contextos de aprendizajes.

La propuesta pedagdgica ofrece posibilidades de construccion del conocimiento
matematico, de revision de procesos y de evaluacion de 1os mismos.

La propuesta pedagdgica desarrolla en los estudiantes la capacidad de usar los nimeros y
sus multiples relaciones en el entorno virtual online y con dispositivo, que los lleva a
interactuar en el contexto real de la vida cotidiana haciendo uso de las herramientas
tecnologicas (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids)

La propuesta pedagdgica desarrolla en los investigadores la capacidad investigativa para
disefiar e implementar las herramientas tecnoldgicas educativas PowerPoint, Visual
Studio Code y la pagina Math For Kids, relacionadas con el pensamiento numérico.

La propuesta pedagogica motiva a los docentes al desarrollo de la capacidad creativa e
innovadora para implementar estrategias ludicas relacionadas con el pensamiento
numérico.

La propuesta pedagdgica consolida el conocimiento investigativo institucional con una

produccion tecnologica desde la perspectiva del pensamiento numérico.
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5. Marco Tedrico

5.1. Sociedad del Futuro.

Durante siglos, la contribucion de las matematicas a los fines educativos no ha sido
cuestionada en ningun lugar del mundo. Esto se debe en primer lugar a su papel en la cultura y la
sociedad, en las artes plasticas, la arquitectura, la gran ingenieria, la economia y el comercio; en
segundo lugar, porque siempre han estado asociadas al desarrollo del pensamiento légico, y
finalmente porque desde los inicios de la época moderna, su conocimiento se considera esencial
para el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

Las matematicas seran importantes en el futuro porque son un elemento esencial de
nuestras vidas, ya que nos permiten medir, calcular y describir su forma; las personas
desarrollamos esta habilidad empiricamente porque el campo abarca mas que solo aprenderlo.

De manera méas amplia, se manifiesta en todos. trabajos, especialmente para la supervivencia en
la sociedad; Ademas las matematicas también son un tema interesante. Por un lado, es la base del
presente y del futuro, y se utilizaré para diversas titulaciones en ciencias, tecnologia, ingenierias
y matematicas. Todo esto se debe a que las matematicas son vitales para el desarrollo intelectual
de los nifios, ayudandolos a ser l6gicos, razonar metédicamente y prepararlos para el
pensamiento, la critica y la abstraccion.

Las actitudes y valores de los estudiantes son influenciados por las matemaéticas, dado que
estas proporcionan cimientos robustos, aseguran la ejecucion precisa de procedimientos y
otorgan certeza en los logros alcanzados. Este conjunto de factores fomenta en los jovenes una
inclinacidn consciente y positiva hacia abordar de manera resuelta los desafios que encuentran en

su dia a dia.
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Las matematicas, a su vez, contribuyen a la formacion de valores en los nifios, que
determinan sus actitudes y comportamientos. Son los patrones que guian tu vida, el estilo l6gico
y coherente de enfrentar la realidad, la busqueda de la precision de los resultados, la clara
comprension y expresion mediante el uso de simbolos, la capacidad de abstraccion,
razonamiento y generalizacion, y una vision de la creatividad como un valor

Segun Moreno recalca (pospandemia, s.f.), la presencia ubicua de la digitalizacion se
erige como un motor del cambio en nuestro entorno. En este contexto, ha surgido una nueva
época en la que la educacion a distancia ha sido fomentada, emergen nuevas vivencias para el
consumidor en el &mbito del hogar y se promueven enfoques "sin contacto”. Estos cambios han
generado posibilidades notables para la telemedicina, asi como para software de proteccion y
aplicaciones relacionadas con el bienestar y la salud. Ademas, las empresas emergentes
asociadas con la educacion estan experimentando un periodo de prosperidad, al igual que los
campos de la biotecnologia y la entrega a domicilio. Sin embargo, es importante sefialar que la
tecnologia también ha posibilitado que numerosas compafiias logren ajustarse e, incluso, realicen
giros y reformulen sus modelos de negocio durante momentos de dificultad.

5.1.1. La Educacion del Futuro

Un informe de la organizacion estadounidense Getting Smar, (Smart, Abril 27 del 2016)
dedicado a temas relacionados con la educacion, tiene como objetivo hacer algunas predicciones
y esbozar como podria ser la proxima generacion de educacion, especialmente en 2035. La
educacion es tan fundamental como en 2035, aconsejando el bilingtismo y el saber sumar.

La educacion se volverda més accesible gracias a los avances en tecnologia movil. La
amplia disponibilidad de conexiones a Internet abarcara practicamente la totalidad de las areas,

incluyendo aquellas de caracter rural.
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Las habilidades educativas fundamentales, desde la lectura de sumas y restas hoy, hasta la
gestion de proyectos, la colaboracion y la fluidez en dos o tres idiomas en el futuro, se
consideraran materias centrales en el desarrollo educativo.

El emprendimiento y la innovacion estaran en el ADN de los alumnos, siendo méas
importante el analisis e interpretacién de datos que la codificacion -ya que esta Gltima tarea
estara automatizada- y aspectos relacionados con la creatividad, la expresion y la relacion con el
arte, la masica y el lenguaje. Aprender a saber significa que la educacién debe enfocarse en
asegurar que los nifios y jovenes adquieran conocimiento de la materia y que sean capaces de
buscar informacion, evaluar informacion criticamente, transformar informacion y generar nueva
informacion que responda a sus necesidades y contextos.

Ademas, adquieren la capacidad de apreciar la presencia de una variedad de formas de
sabiduria, intercambian datos, emplean ideas, enfoques y habilidades técnicas para adquirir
entendimiento, y cultivan principios éticos en el proceso.

Segun el Ministerio de educacion nacional (MEN, El idela educativo del nuevo siglo,
2022), uno de los desafios fundamentales de la educacion consiste en brindar a los nifios, nifias y
jovenes todas las posibilidades necesarias para explorar y experimentar en los &mbitos artisticos,
estéticos, deportivos, cientificos, culturales y sociales. Esto les capacitara para comprender su
propia identidad, identificar sus capacidades latentes, descubrir sus aspiraciones, fomentando la
habilidad de imaginar y fomentando su sentido de pertenencia al mundo. En ultima instancia, el
objetivo es permitirles aprender el arte de la felicidad.

5.1.2. El Docente del Futuro
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Ensefar y ser un buen maestro requiere un conocimiento amplio de la materia, un plan de
estudios, amor por lo que haces y, lo mas importante, una buena actitud ante los desafios que
encuentres.

Una buena docencia requiere de un buen docente, no solo de la persona que ensefia, sino
también de alguien que sepa escuchar, comprender a los alumnos y apoyarlos en la solucion de
los diferentes problemas que se presenten en situaciones académicas, sociales o vida familiar.
Una cualidad que todo maestro debe tener es la capacidad de hacer que el salon de clases sea
educativo e interesante, porque cuando es aburrido, es mas dificil para los estudiantes
concentrarse y aprender. Para ser un docente de estas caracteristicas es importante que él mismo
tenga la profesion, es el deseo de ejercer una profesion, un oficio o cualquier otra actividad sin

haber adquirido todas las habilidades o conocimientos necesarios.

Una carrera es un proceso de toda la vida basado en descubrir quién soy, cémo soy y
hacia donde voy. El proceso de ensefianza y aprendizaje tiene como objetivo la formacion
integral del individuo.

El docente de hoy y de mafiana, por sus necesidades de préactica, sus escenarios de accion
y sus exigencias, es un profesional que toma decisiones, flexible e imparcial (actitud de prioridad
y pronta correccion), comprometido con su practica (lo hace reflexionando y aportando

elementos a la mejora), que se convirtié en un recurso mas para el equipo.

Las necesidades de los nuevos profesionales se pueden definir como: espiritu innovador,
flexibilidad, trabajo en equipo, conocimientos técnicos, conviccion profesional, responsabilidad
y compromiso. Un docente proactivo, capacitado para prevenir problemas y ser flexible en

situaciones donde no existen limites claros ni respuestas Unicas. Se trata de un maestro,
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pragmatico, conectado a las contingencias de una situacion que sale mal. Los educadores son uno
de los trabajos mas complejos en la actualidad. Por esto, Segun la pagina palabra maestra
(maestra, 2017) ser un buen maestro no sera tarea facil, pero siempre hay que tener la mejor
actitud frente a esta labor, la mejor que ha podido existir en este mundo.

5.1.3. Estudiante del Futuro

Segun The Swissland international institute (Institute) “Un buen estudiante tiene la
capacidad de aplicar su aprendizaje de manera creativa y lograr metas”. La capacidad de los
alumnos para interpretar y comprender el significado del didlogo determina en gran medida
la calidad del didlogo. Un buen estudiante siempre percibiré el significado correcto del
dialogo, pero un estudiante promedio a menudo malinterpretard la idea original del hablante
0 escritor y sacard una conclusion equivocada. Asimismo, la disciplina del manejo del
tiempo es un factor importante que todo buen estudiante debe tener. Muchas veces, retrasar
tareas como tomar notas, leer libros de texto, etc., puede afectar negativamente la capacidad
de un estudiante para lograr sus metas. Muchas encuestas sugieren que los estudiantes deben
comprender estos conceptos, no solo memorizarlos.

Las potentes tecnologias de aprendizaje digital pueden personalizar la experiencia de
aprendizaje de cada estudiante, ayudarlos a comprender mejor los conceptos desafiantes y
empoderarlos para mejorar el rendimiento en el aula. Los estudiantes de hoy se describen como
pertenecientes a la generacion de nativos digitales. Este segmento de poblacion nacié después de
la invencion de Internet. Es por eso que incorporar la tecnologia a la educacion ofrece una gama
de beneficios que ayudan a aumentar la eficiencia y productividad del aula, asi como a aumentar
el interés de los nifios y adolescentes en las actividades academicas. Internet y el acceso a

dispositivos moviles cada vez mas intuitivos han supuesto un cambio de paradigma en el uso de
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la tecnologia. Este cambio también es evidente en la educacion, donde cada vez se pueden hacer
mas cosas, tanto dentro como fuera del aula, utilizando la web y sus posibilidades.

5.2. Caracteristicas del Desarrollo Humano de los Estudiantes de Segundo Grado
(7 a 8 Aios)
Etapa de operaciones concretas (7 a 12 afios)

Segun Jean Piaget (Segun Jean Piaget, 2020), esta etapa ocurre aproximadamente entre
los 7 y los 12 afios de edad y se caracteriza por una disminucion gradual del pensamiento
egoceéntrico y una mayor capacidad para concentrarse en maltiples aspectos de la estimulacion.
Pueden comprender el concepto de agrupacion, sabiendo que los perros pequefios y grandes
siguen siendo perros, 0 que varios tipos de monedas y billetes forman parte de un concepto mas
amplio de dinero.

Solo pueden aplicar esta nueva comprension a objetos concretos (objetos que han
experimentado con sus sentidos). Es decir, los objetos imaginados o los objetos que no ven, oyen
o0 tocan siguen siendo un misterio para estos nifios y el pensamiento abstracto alin no se ha
desarrollado.

Adicionalmente, durante este periodo, el infante demuestra la capacidad de aplicar el
razonamiento a sus experiencias y de emplear representaciones simbdlicas, como las operaciones
aritméticas. Este proceso incluye la habilidad de proyectar eventos hacia adelante y retroceder en
la secuencia. Es relevante destacar que al trasvasar una cantidad de liquido desde un envase alto
a uno mas bajo, la proporcién se mantiene constante, manteniendo su valor inicial. Piaget se
refirié a este concepto como "reversibilidad", que implica la capacidad de concebir las
situaciones en sentido inverso. Este atributo resulta fundamental para agilizar el pensamiento
I6gico y posibilita la realizacion de inferencias logicas (por ejemplo, deducir que si 2+2=4,

entonces 4-2=2).
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Aqui se presenta un proceso evolutivo ascendente en el &mbito del desarrollo intelectual,
que abarca desde la construccién de conocimiento basado en experiencias tangibles durante las
etapas sensorio-motoras, hasta la capacidad de representacion simbolica y razonamiento
abstracto. Los escolares en etapa de educacion primaria exhiben la habilidad de llevar a cabo
operaciones logicas como secuencias, agrupamientos y categorizaciones. Por ejemplo, si se les
presenta una situacién donde una cuerda A supera en longitud a una cuerda B, seguida por una
cuerda C que es mas corta que la B, pueden inferir de manera légica que la cuerda A es mayor en
longitud que la cuerda C, prescindiendo de observarlas directamente o llevar a cabo una
comparacién sensorio-motora.

Desarrollo cognitivo segun jean Piaget

Segun esta teoria, los nifios pasan por etapas especificas a medida que madura su
inteligencia y capacidad para percibir relaciones de todo tipo.

Estas etapas se desarrollan en un orden fijo en todos los nifios y la edad de cada nifio
puede variar ligeramente.

Durante la infancia de un nifio, el desarrollo cognitivo natural ocurre cuando los nifios
"aprenden a pensar" 0, mas bien, interacttan con el mundo en el que viven. Esto postula una
secuencia de cambios evolutivos en la vida del nifio, marcados a lo largo de la infancia, desde el
nacimiento hasta la prepubertad. Estas etapas en las que se desarrollaran determinadas
capacidades cognitivas se dividen actualmente seglin las “etapas piagetianas”.

Durante este tiempo, pueden usar la l6gica para realizar tareas en un nivel mas complejo
y también pueden realizar operaciones matematicas. Sin embargo, a pesar de su gran avance con
respecto al periodo preldgico, durante este periodo de desarrollo cognitivo pueden aplicar la

I6gica con ciertas limitaciones: siempre les resulta mas facil aqui y ahora. Todavia no utilizan el
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pensamiento abstracto, es decir, aplicar el conocimiento a temas que no conocen, lo que sigue
siendo complicado para los nifios de esta edad.

¢ Qué podemos hacer durante un periodo determinado (7-12 afios) para promover el

desarrollo cognitivo?

e Ayuda a mejorar su pensamiento reversible: La practica de estos ejercicios le ayudara
a desarrollar sus habilidades de I6gica y razonamiento. EI procesamiento de los nimeros
y las matematicas es importante, pero también para su desarrollo en la vida adulta. Por
ejemplo, ¢cual es el resultado de sumar dos nimeros? Si el resultado es 8, podemos
invertir el problema y pedirles que nos ayuden a encontrar dos nimeros que sumen 8. El
pensamiento contrario se puede practicar en casi cualquier situacion de la vida cotidiana.
Por ejemplo, cuando estas en un supermercado, estimas el precio de tus compras.

e Pidele que te ayude a resolver el problema, hazle preguntas: Por ejemplo, puedes
preguntarle, ;como ayudarias a un animal perdido a encontrar a su duefio? ;Como
podemos evitar que los alimentos se congelen? ;Como va el coche a casa de la abuela en
el taller?

e Ayudalo a comprender la relacion entre los fendbmenos que ocurren en la naturaleza
o0 en la vida social: ¢por qué crees que tu abuelo estaria triste si no lo visitiramos? ;Qué
crees que pasara este invierno si no llueve nada?

e Fortalezca sus habilidades de razonamiento: Ayldelo a cuestionar hechos especificos.

e Juegos: CogniFit es el programa lider de mejora del cerebro para nifios pequefios.
Aprovechar la enorme neuroplasticidad que se produce en las primeras etapas del
neurodesarrollo para estimular y mejorar el rendimiento intelectual en nifios y

adolescentes. Los ejercicios cerebrales propuestos por CogniFit incluyen atractivas
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actividades terapéuticas, técnicas de rehabilitacion y aprendizaje disefiadas para reeducar

y mejorar las capacidades mentales que todo nifio necesita. A través de este programa,

también podemos comparar el rendimiento del nifio con el de otros nifios de la misma

edad.

5.2.1. Desarrollo fisico y motriz del nifio entre los 7 y 12 afios

La etapa de operaciones concretas abarca toda la educacion primaria y se caracteriza
porqgue el nifio crece en autonomia y potencial, y empieza a definir su caracter. Se podran
observar cambios fisicos, psicolégicos, cognitivos y sociales.

Cambios importantes:

e Se produce el estiron: Los nifios crecen entre 5y 8 centimetros y casi duplican el peso.
Estas medidas son orientativas, ya que dependen de la genética y la constitucion del nifio.
El crecimiento es mas lento que cuando eran mas pequefios, pero es constante hasta que
se produce el popular “estirén” a partir de los 9 afios en las nifias y de los 11 en los nifios.
Segun Esther Martinez (Dra, 2021) esta época de crecimiento origina un crecimiento
6seo importante, pudiendo aparecer los famosos dolores de crecimiento durante la noche.

e Secaen los dientes de leche: La caida de los primeros dientes se produce entre los 6y 7
afios. En esta etapa se produce el recambio de la mayoria de los dientes de leche por
piezas permanentes.

e Fuerza, resistenciay flexibilidad: La psicomotricidad fina se desarrolla muchisimo y
permitiré al nifio escribir y dibujar con mayor precision. Maduran a nivel fisico de
manera continuada y siendo capaces de coordinar y sincronizar movimientos mucho
mejor que en etapas anteriores, incrementandose su fuerza, resistencia muscular y

flexibilidad.
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e Desarrollo del cerebro: Los cambios en 6rganos tan importantes como el cerebro son
clave para su desarrollo intelectual y cognitivo. Entre los 7 y 8 afios el pro encéfalo crece
significativamente, asi como los lébulos frontales y también madura el cuerpo calloso.
Estos cambios permitiran al nifio mejorar su capacidad de aprendizaje, ser mas creativo y
entender cada vez conceptos mas complejos.

e Desarrollo inmunoldgico: a nivel de salud, ya no presentan tantas infecciones del
aparato respiratorio (resfriados, otitis, amigdalitis) porque su sistema inmune es mas
maduro y fuerte. Por otro lado, es frecuente que se empiecen a detectar problemas
refractivos, como la miopia, alrededor de los 10 afios.

5.2.2. Lenguaje de los nifios entre los 6 y 12 afios

Para Piaget Para Piaget (Alfonso, s.f.), el lenguaje se construye gradualmente a partir de
la inteligencia individual y, como cualquier adquisicion cognitiva, esta estructurado solo para
permitir la comunicacion interindividual y el comienzo de la vida social de un nifio.

Piaget no veia el lenguaje como un aspecto central del desarrollo cognitivo de los nifios,
sino como un producto del mismo, y afirmaba que "el lenguaje no cambia el pensamiento a
menos que se deje cambiar".

e Mejora significativa en la comprension oral y escrita.

e Habilidad para leer y escribir historias y comprender la trama.

e Al comienzo de esta etapa se empieza a controlar la combinacién del habla y los sonidos
del idioma.

e El vocabulario crece con la experiencia.

e Uso mejorado de tiempos y patrones verbales.

¢ Rico en significado.
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Las oraciones se vuelven mas complejas, introduciendo coordenadas y subordinacion.
5.2.3. Desarrollo social y emocional del nifio de (7 y 12 afios)

Las emociones juegan un papel persistente en el proceso de desarrollo, la atribucion del

éxito o el fracaso, la percepcion selectiva, la funcion del pensamiento y los sentimientos de éxito

o fracaso, promoviendo o inhibiendo el aprendizaje de las "actividades que afectan las

emociones”, dijo Piaget.

Segun Piaget (1964/1995) (Piaget, ;Qué es el desarrollo social segun Piaget?) entendié el

desarrollo social como un proceso que comienza con el individualismo absoluto y progresa a

través de tres etapas basicas hacia formas de socializacion: autismo, egocentrismo y cooperacion.

Nivel escolar continta el proceso de socializacién que comenzo a los tres afios.

Juegan en grupos, generalmente grupos del mismo sexo: nifios con nifios, nifias con
nifas.

Desde los 6 a los 8 afos, la familia seguia siendo importante para él, y ahora los amigos y
los maestros empiezan a ser importantes. Se forman los primeros amigos y son frecuentes
los juegos de equipo. Son relaciones fragiles y cualquier pequefio contratiempo puede
destruirlas. EI concepto de amigo es un concepto que lo hace feliz.

A esta edad, conocen las reglas y tratan de seguirlas, y aunque pueden comenzar a hacer
trampa para eludir las reglas, saben que lo estan haciendo mal y generalmente estan
tristes por eso.

Durante los dos primeros afios de esta etapa, comienza a fraguarse un sentido de la
justicia, y recurre a frases como "no es justo™ para que lo traten como a los demas.

Desde los 8 a los 10 afios, sus emociones estan mas equilibradas (aunque puede enfadarse

a menudo), ha formado una imagen de si mismo y puede empezar a compararse con los



38

demas. Se necesita el refuerzo y la aprobacién de los adultos para desarrollar la
autoestima.

e Empieza a distinguir lo que esté bien y lo que esta mal y es capaz de reflexionar sobre
ello.

5.3. Propuesta Pedagogica Didactic And Numerical Games, Para el Mejoramiento del
Pensamiento Numérico

5.3.1. Propuesta Pedagodgica

Segun el MEN (MEN, Ministerio de educacion nacional, 2021), una propuesta didactica
es una herramienta que refleja las intenciones propuestas por la institucion educativa para el
proceso de ensefianza en el marco de la autonomia responsable que el entorno y las capacidades
de instalacion permiten. Incluye principios filosoficos (ética y epistemologia) y pedagogicos
(teoria de la ensefianza y el aprendizaje) que dan coherencia a la préctica educativa. La
aplicacion y apropiacion de estos principios generales se valida en la accion docente.

La propuesta pedagogica también sustenta la intencionalidad en cuanto a los tipos de
alumnos que le interesa formar. Como tal, se basa en los propdsitos, los sistemas de evaluacion,
la instruccion, la programacion, las estrategias de instruccion y los recursos que deben utilizarse
para lograr este proposito.

La propuesta da sentido al proceso educativo que lleva a cabo la institucién. El programa
educativo institucional y sus elementos, tales como planificacion curricular, lineamientos de
convivencia, etc., seran siempre orientados por la propuesta pedagdgica.

5.3.2. Importancia del Juego en las Matematicas.

La definicion mas rigurosa del juego no se limita solo a los seres humanos, ya que
muchos animales también lo emplean para aprender a sobrevivir en la naturaleza. Es una

actividad instintiva compartida tanto por humanos como animales, nacida del placer por la
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actividad en si misma, careciendo de un propdsito concreto pero dotada de significado. El juego
se entrelaza con nuestra vida cotidiana y abarca todas sus etapas en diversas formas; podria
considerarse una necesidad esencial en la existencia.

En relacion a su impacto en el desarrollo integral de las personas, el juego actla como
una actividad sumamente motivadora, facilitando un enfoque natural tanto fisico como
intelectual. Se adapta a los intereses de los nifios y evoluciona con ellos, ajustandose
progresivamente a su desarrollo psicomotor y niveles de adaptacién social. (Henao, Adriana
Maria Gallego)

El juego abarca una amplia gama de aplicaciones, desde la ensefianza y el deporte hasta la
recreacion y la dindmica de grupos, pudiendo abrazar valores diversos como pedagdgicos,
culturales y recreativos. Sin embargo, su funcién més destacada surge en el &mbito educativo,
contribuyendo esencialmente a la formacion completa del individuo. A pesar de que la pedagogia
convencional excluia el juego como método educativo, considerandolo inapto para la formacion,
actualmente, nuevas pedagogias promueven su uso en el aula como una via para educar, madurar
y aprender.

Hoy dia, varios matematicos, como Miguel de Guzman, Jordi Deulofeu Piquet y Martin
Gardner, enfatizan la importancia y conveniencia de incorporar juegos y actividades ludicas en el
aula. Esta metodologia educativa fomenta el desarrollo integral del nifio al satisfacer necesidades
psicoldgicas, sociales y pedagogicas, posibilitando el desarrollo de una variedad de habilidades y
conocimientos cruciales para el desempefio escolar y personal de los estudiantes. La creciente
cantidad de articulos de docentes que han experimentado con juegos Yy actividades lidicas en
clases de Matematicas refleja una experiencia positiva con un alto grado de satisfaccion.

Ademas, Edo i Basté asegura que no existe un unico enfoque para incorporar juegos matematicos
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en el aula; cada profesor puede adaptar su método, desde la realizacién de talleres hasta la
aplicacion puntual para reforzar contenidos curriculares especificos. Dentro del ambito de las
Matematicas, todos somos conscientes de los preconceptos arraigados en la sociedad hacia esta
materia.

5.3.3. Ventajas del juego en la ensefianza de las matematicas.

Caneo, M. (HENAO, 2015), plantea que la aplicacién de estas metodologias en el entorno
escolar conlleva diversas ventajas para los nifios y nifias. Estas ventajas no solo afectan su
proceso cognitivo, sino que también influyen en multiples facetas adicionales, que pueden ser
descritas de la siguiente manera:

. Propician la ruptura con la monotonia de la ensefianza tradicional, introduciendo
variacion en la dinamica educativa.

o Facilitan el desarrollo de aptitudes en los infantes, ya que el uso de juegos
incrementa su predisposicion hacia el aprendizaje.

o Favorecen la interaccion social, un proceso crucial que los nifios deben comenzar
a cultivar desde el inicio de su trayectoria educativa.

o Desde una perspectiva intelectual y cognitiva, estimulan la observacion, la
concentracion, las habilidades logicas, la imaginacion, la fantasia, la iniciativa, la exploracion
cientifica, la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de habilidades, la formacion de habitos
y el potencial creativo, entre otras dimensione.

5.3.4. Funcion del juego en las matematicas.

Como se ha mencionado previamente, el juego se configura como un valioso recurso
didactico, capaz de fomentar un aprendizaje significativo en los nifios y nifias. Su funcion radica

en esta cualidad, pero para que el juego alcance su maxima efectividad, es necesario que cumpla
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con una serie de principios que garanticen su caracter educativo, segiin Caneo en 1987. Entre

estos principios, cabe destacar los siguientes:

5.4.

Debe brindar reacciones provechosas para los nifios y nifias, presentandose de manera
simple y comprensible.

Ha de despertar el interés de los infantes, siendo disefiado de acuerdo con su nivel
evolutivo correspondiente.

Cumple un rol de agente socializador, permitiendo a los nifios expresar opiniones e ideas
libremente, sin el temor a cometer errores.

Debe ajustarse a las diferencias individuales, considerando tanto los intereses como las
capacidades generales, y tomando en cuenta los niveles de cognicion presentes.

Se adapta al desarrollo progresivo de los nifios, razén por la cual es esencial crear juegos
acordes a las distintas etapas de crecimiento que atraviesan.

Teoria de los juegos.

5.4.1. Teoria del juego como estrategia didactica.

Los juegos tienen un potencial educativo significativo cuando se trata de ensefiar

matematicas, ya que pueden contribuir al mejor entendimiento de los conceptos matematicos,

fortalecer aquellos que ya han sido adquiridos, desarrollar habilidades en algoritmos especificos

y resaltar la importancia de ciertas propiedades matematicas. Ademas, pueden reforzar

automatismos y consolidar el contenido aprendido.

El autor Calero sugiere una clasificacion de los juegos basada en su funcion educativa. A

continuacion, se presentan las categorias propuestas por Calero:
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- Juegos que promueven la movilidad (motores): Estos juegos se enfocan en el
desarrollo muscular a través de ejercicios que involucran los musculos de las extremidades, asi
como actividades con dispositivos y aparatos.

- Juegos disefiados para estimular los sentidos (sensitivos): Estos juegos utilizan una
variedad de objetos para educar los sentidos tactiles, auditivos, visuales, entre otros. Estos
enfoques se aplican de manera gradual.

- Juegos que fomentan el desarrollo intelectual (intelectuales): Estos juegos se basan
en la experimentacion y la curiosidad natural de los nifios, lo que contribuye al crecimiento de su
inteligencia.

- Juegos que cultivan la sensibilidad y la voluntad (efectivos): En esta categoria se
incluyen los juegos que contribuyen al desarrollo de los instintos sociales y la formacion de
habitos saludables. La seleccion adecuada de estos juegos es responsabilidad tanto del entorno
familiar como escolar, con el objetivo de evitar la propagacion de juegos que no promuevan
buenos comportamientos.

- Juegos de naturaleza artistica: Estos juegos principalmente estimulan la imaginacion
y permiten una expresion libre. Existen diversos tipos, como juegos pictéricos, épicos,
arquitectdnicos, de imitacion plastica y dramaticos, que fomentan la apreciacion estética y se
adaptan a las inclinaciones, habilidades y aptitudes individuales de los nifios. (Garzén, 2011)

5.4.2. Teoria del juego y la matematica.

Un juego constituye una situacion particular en la cual los participantes (llamados
jugadores) efecttan elecciones en el contexto de sus interacciones y enmarcados en un conjunto
de reglas predefinidas. De acuerdo con Gutiérrez Montoya (Montoya, 2017), la teoria de juegos

engloba el ambito matematico que analiza el comportamiento de los individuos involucrados en
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situaciones de incentivos formalizados. Diversos tipos de juegos emergen en funcion del entorno
en el cual se desenvuelven los participantes. Entre los juegos mas conocidos, destacan los
siguientes:

« Juegos de suma cero: En esta categoria, la victoria de uno conlleva la pérdida
equivalente del otro.

» Juegos cooperativos: Estos juegos brindan la posibilidad a los participantes de
establecer acuerdos para colaborar entre si.

 Juegos con informacion completa: Los jugadores cuentan con pleno conocimiento
sobre todas las variables del juego, incluyendo las potenciales recompensas de otros
contendientes.

 Juegos secuenciales: En estos casos, el inicio del juego para diferentes agentes sucede
inmediatamente tras la eleccion del movimiento por parte del oponente.

Naturalmente, se contraponen a estos tipos de juegos aquellos de suma distinta de cero,
no cooperativos, con informacion parcial y simultaneos.

La teoria de juegos se adentra en el andlisis de las acciones efectuadas por los jugadores y
cémo los desenlaces se ven afectados por las elecciones de los demaés. En relacién a esto,
Aguado, Juan C. (2015) sostiene que las aplicaciones abarcan una amplia gama, abordando desde
la conducta individual hasta las interacciones en oligopolios. Asimismo, Monsalve, S., Arévalo J.
(2005) sostienen que las aplicaciones de la teoria de juegos exceden el ambito econémico y
encuentran cabida en el estudio de las dinamicas estratégicas de los individuos en diversos
contextos. Estas aplicaciones comprenden el andlisis de las expectativas, la toma de decisiones,
la distribucion de informacion, la relacién entre equilibrio y eficiencia, el disefio de acuerdos,

entre otros.
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Conformacion de los juegos:
Segun la perspectiva de Gutiérrez-Montoya (2012), los juegos se constituyen mediante

tres elementos fundamentales: Jugadores, Estrategias y rendimientos.

. Jugadores: personas que efectlian elecciones encaminadas a maximizar su beneficio
personal.
. Estrategias: Conforme a las investigaciones de Ferguson (1978), una tactica equivale a

"una descripcion completa de las acciones que un participante llevara a cabo en cualquier
situacion que emerja durante la evolucion del juego". En consonancia con Nupia (2017), se trata
de un "plan integral y adaptable de acciones para un jugador en el juego”, mientras que Pindyck
(2003) la define como "una norma o plan para el juego”. Por tanto, la tactica consiste en el
conjunto completo de acciones a las que un jugador puede recurrir.

. Rendimientos: representan la compensacion, beneficio o remuneracion obtenidos por el
participante al culminar el juego. Siguiendo la vision de Gutiérrez-Montoya (2012), se refieren a
"los desenlaces experimentados por los involucrados al concluir el juego™.

. Acciones: opciones factibles que un jugador puede elegir en su turno, considerando las
eventuales intervenciones de factores externos y las elecciones tomadas por otros participantes
para lograr los resultados mas favorables, también denominado como interconexion.

. Estrategias de Informacion: grado de entendimiento disponible en cada momento
respecto a las distintas variables, gracias a la adquisicion de conocimiento de las normas, la
observacion y el analisis detenido de las jugadas clave de otros jugadores, lo que permite
aprender sus teorias y procedimientos para emplearlos en situaciones similares.

. Equilibrio: también reconocido como espacio de tacticas. Siendo el conjunto de tacticas

adoptadas por un jugador i durante su participacion en el juego.
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5.4.3. Fases del juego

Para abordar las fases del juego es vital recurrir a los estudios realizados por Dienes

citado en MINEDU (2015), para entender la teoria sobre el aprendizaje de las matematicas en

base al juego. Para ello, Dienes considera seis etapas a recorrer (Huracha-Ortega, 2015):

Juego libre. Los nifios se familiarizaran con los materiales e irdn descubriendo en estos
las propiedades matematicas.

Juego orientado. Esta actividad sera dirigida. Se estableceran las reglas de juego segun
lo que se pretenda lograr.

Abstraccion. Los nifios observaran la regularidad en el juego y las relaciones
matematicas involucradas, o crearan otros juegos con estructura parecida al anterior.
Representacion. Se representara la regularidad o las relaciones matematicas en un
grafico o un esquema.

Simbolizacion. Se pedira a los estudiantes que describan el proceso y sus
representaciones; primero, usando lenguaje coloquial y, luego, reemplazando algunos
términos por lenguaje matematico.

Generalizacion. El docente orientara la introduccion de las relaciones y propiedades
matematicas y construira los significados a partir de las construcciones de los estudiantes.
Ellos expondran lo aprendido de manera segura usando lenguaje matematico y lo
aplicaran en otras situaciones. Asi también, estudiaran las propiedades de la
representacion y las relaciones matematicas.

5.5. Las TICy su importancia en la educacion

El Informe sobre la educacion en el mundo de la UNESCO 'Los docentes y la ensefianza

en un mundo cambiante' describe el impacto de las TIC en los métodos de ensefianza

tradicionales.
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Las TIC son las innovaciones educativas del momento, que permiten a docentes y
estudiantes realizar cambios decisivos en el quehacer diario y en los procesos de ensefianza del
aula.

Las herramientas que brindan las TIC son beneficiosas para las escuelas que no cuentan
con bibliotecas o libros de texto. Estas tecnologias nos permiten ingresar a un nuevo mundo lleno
de informacion de facil acceso para profesores y estudiantes. Asimismo, facilitan un entorno de
aprendizaje que da cabida a nuevas estrategias y permite un desarrollo cognitivo creativo e
interesante en las areas tradicionales del curriculo.

Mediante el uso de computadoras o TIC, los estudiantes desarrollan habilidades de
comprensién y légica que facilitan procesos de aprendizaje significativo para los estudiantes.
Cabe destacar la importancia de las TIC en las escuelas, ya que, al adquirir nuevos roles y
conocimientos, como entender la web y como utilizarla en el aula e interactuar entre ellos, se
potenciara el nivel cognitivo de nifios y docentes, tanto ventajas y desventajas.

La integracion de las TIC en la educacion funciona como un medio de comunicacion, un
canal de comunicacion y de intercambio de conocimientos y experiencias. Son herramientas para
tratar la informacion y la gestion administrativa, el abastecimiento de recursos, los entornos de
entretenimiento y el desarrollo cognitivo. Todo ello ha dado lugar a un nuevo enfoque en el
desarrollo de unidades didacticas para que, gracias al cambio de formato de la ensefianza y el
aprendizaje, los docentes ya no sean gestores del conocimiento sino guias que permitan a los
alumnos orientar su aprendizaje.: En este sentido, el alumno es "el protagonista de la clase”
porque debe ser autbnomo y cooperar con sus comparieros.

Por ello, las TIC estan cobrando cada vez méas importancia en la formacion de los

docentes, no solo en la formacién inicial sino a lo largo de su carrera, ya que las TIC juegan un
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papel cada vez mas importante en el aprendizaje de los estudiantes, permitiendo tener presente,
por ejemplo, que el creciente uso de internet, cuantos mas seguidores, significa que la
informacion se puede buscar y encontrar mas rapido que en las escuelas.

Para muchos docentes, el uso de las TIC significa ciertas desventajas, como aprender a
usar la tecnologia, actualizar equipos y procedimientos, y lo mas importante, pasar tiempo fuera
del lugar de trabajo que muchos docentes no tienen la intencion de utilizar. Segun Mumtag
(2005), los principales factores que influyen en el uso de las TIC por parte de los docentes son: el
acceso a dichos recursos, la calidad de la pagina y los equipos, la facilidad o simplicidad de uso,
la motivacion para usar la tecnologia para cambiar la practica docente, el apoyo y el uso de las
TIC en el curriculo, las politicas nacionales y locales sobre TIC, compromiso con la superacion
profesional, y la capacitacion formal recibida en el uso de las TIC.

El uso y la implementacion de las TIC en los planes de estudio pueden desarrollar nuevas
formas de ensefianza y aprendizaje, ya que los docentes adquieren mas y mejores conocimientos
en sus campos, permiten la innovacion e intercambian ideas y experiencias. Con otras
instituciones, mejorar la comunicacion con los estudiantes.

5.5.1. Las TIC en la ensefianza y adquisicion del pensamiento numérico

Segun Belloch (2012), las TIC se estan convirtiendo en las herramientas mas importantes
en el proceso educativo en matematicas, para que puedan interpretar los nimeros, sus simbolos,
sus significados y sus relaciones, y realizar actividades cognitivas. configuracion digital.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se estan convirtiendo
en las herramientas mas importantes en el proceso educativo en Colombia y el mundo, incluirlas
permite a los estudiantes y docentes de hoy, respectivamente, contar con mas mecanismos para

aprender y ensefiar”’, El pensamiento numérico, como habilidad matematica para interpretar los
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naimeros, sus simbolos, sus significados y sus relaciones, posibilita la realizacién de actividades
cognitivas (configuracion de nameros, analisis de fenémenos, problemas y problemas utilizando
elementos numeéricos) que constituyen procesos de pensamiento complejos que ayudar a los
sujetos a comprender otros aspectos de las matematicas. Si bien la tecnologia no es la solucion al
problema de la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, hay indicios de que
paulatinamente se convertira en un catalizador del proceso de cambio en la educacion
matematica. Dado que ofrece la posibilidad de gestionar dinamicamente objetos matematicos en
multiples sistemas de representacion en un esquema interactivo, la tecnologia abre nuevos
espacios de experiencia matematica para el estudiante, quien puede manipular directamente
objetos matematicos en un entorno exploratorio.

5.5.2. El computador en la educacion:

Hoy en dia, las capacidades multimedia de las computadoras ofrecen amplias
posibilidades para que los educadores mejoren la tecnologia educativa. Sin embargo, estas
herramientas plantean nuevos problemas, especialmente en el contexto de un monocultivo
tecnoldgico. La educacion, por lo tanto, enfrenta el desafio de cambiar la superficialidad de la
computacién y el uso de algoritmos para encontrar soluciones eficientes a estos problemas. Las
soluciones a nuevos problemas no deben desviarse del marco pedagdgico metacognitivo o
liberador del pensamiento de Fleury. El software libre representa un cambio de paradigma en
contextos anteriores y, al mismo tiempo, su uso ayuda a abordar los problemas mas comunes que
enfrentan los educadores todos los dias en el aula. (Vargas)

55.2.1. La computadora en el aula:

El uso de las computadoras en el aula puede brindar resultados muy diferentes; puede

enriquecer los conceptos de interés, habilidad, logro, proceso de aprendizaje en el aprendizaje, y
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describir nuevas soluciones, nuevas situaciones y problemas; desarrollar la motivacion para
experimentar, para tomar actividades en la cara de errores, colaborar en proyectos y compartir
experiencias para generar confianza y seguridad en lo que se sabe y se puede hacer. (Freites,
2008)

5.5.3. Teoria de las herramientas tecnoldgicas.

Las herramientas tecnoldgicas transforman la organizacion de la educacién, ya que crean
entornos educativos que amplian enormemente las posibilidades del sistema, no solo en términos
de caracter organizativo sino también en términos de transferencia de conocimientos y desarrollo
de habilidades, destrezas (Garcia Lanzas & Garcia Osegueda, 2021). La clave esta en convertir la
informacion en conocimiento y transformarla en educacion y aprendizaje significativo (Ruiz,
1996).

Tanto desde el punto de vista tecnol6gico como desde el punto de vista pedagdgico, las
herramientas tecnoldgicas se estan incorporando en las escuelas de nuestro pais porque las
herramientas tecnoldgicas ayudan a mejorar la calidad de la educacion. En la Ley 582, la Ley
General de Educacion nos remite en su art. 3 inciso e, la educacion es una inversion en las
personas, la base del desarrollo humano, econdmico, cientifico y tecnoldgico de un pais, y la
educacion es un factor importante en la transformacion de las personas, las familias y el entorno
social.

En este nuevo enfoque de la educacion, que se basa en el uso de la tecnologia
como una herramienta funcional para ayudar a los estudiantes de ciencias naturales con un
aprendizaje importante que los ayudara en su vida diaria, esta investigacion retne aspectos para
ayudar a los maestros a incorporar las herramientas de Microsoft Office para mejorar

significativamente aprendizaje del estudiante.
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5.5.3.1. Microsoft PowerPoint

Microsoft PowerPoint representa una popular aplicacion de creacién de presentaciones
concebida para los sistemas operativos Microsoft Windows y Mac OS. Su amplia utilizacion
abarca diversos ambitos, como la educacion y los negocios, entre otros.

Este software esta disefiado para facilitar la elaboracion de presentaciones practicas que
incorporan texto esquematizado, con claridad en las animaciones de texto e imagenes, asi como
iméagenes predefinidas o importadas desde el equipo. Ademas, se tiene la capacidad de aplicar
diferentes estilos tipogréficos, plantillas y efectos de animacién. Esta categoria de presentaciones
resulta altamente atractiva y considerablemente mas eficiente que aquellas creadas en Microsoft
Word.

Actualmente, PowerPoint, desarrollado por la firma Microsoft, figura como uno de los
programas de creacion de presentaciones de mayor difusién. El software viene integrado como
un componente adicional en el paquete de Microsoft Office, lo que le permite aprovechar las
sinergias con los demas elementos del conjunto para lograr un desempefio 6ptimo. A través de
PowerPoint, se tiene la capacidad de generar una variedad amplia de productos vinculados con
las presentaciones, tales como diapositivas en el formato estandar de 35 mm, transparencias,
documentos impresos destinados a los asistentes y, asimismo, notas y esquemas orientados al
presentador (Microsoft, 2023).

5.5.3.2.Visual Studio Code

Visual Studio Code, conocido como VS Code, emerge como un editor de origen creado
por Microsoft destinado al cddigo de programacion. Este programa es de libre distribucion y
versatilidad en términos de sistemas operativos, ya que puede emplearse en Windows,

GNU/Linux y macOS. VS Code sobresale por su estrecha vinculacion con Git, facilita el proceso
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de depuracién del codigo y brinda acceso a una amplia variedad de complementos, que en

esencia amplian sus funcionalidades de manera significativa.

Es una herramienta muy popular entre desarrolladores web y de juegos debido a su

amplia gama de caracteristicas y su capacidad para adaptarse a diferentes lenguajes y

tecnologias.

Algunas caracteristicas y ventajas clave de Visual Studio Code son las siguientes:

Editor de codigo: Visual Studio Code ofrece un editor de codigo potente y altamente
personalizable. Admite resaltado de sintaxis para una amplia variedad de lenguajes, lo que
facilita la escritura y la lectura del codigo.

Extensiones: Una de las principales fortalezas de Visual Studio Code radica en su sistema de
extensiones. Existen numerosas extensiones disponibles que pueden mejorar la funcionalidad
del IDE vy brindar soporte especifico para diferentes lenguajes y tecnologias, como HTML,
CSS, JavaScript, TypeScript y frameworks populares como React, Angular y Vue.js. Estas
extensiones pueden proporcionar caracteristicas adicionales, como autocompletado de
cddigo, depuracidn, integracion con herramientas de control de versiones y mucho mas.
Integracion con Git: Visual Studio Code tiene una integracion nativa con el sistema de
control de versiones Git, lo que facilita la gestion del codigo fuente de tu proyecto. Puedes
realizar seguimiento de los cambios, realizar confirmaciones (commits) y fusiones (merges),
y trabajar en colaboracion con otros desarrolladores en un repositorio Git.

Depuracion y pruebas: Visual Studio Code ofrece capacidades de depuracion y pruebas
integradas. Puedes establecer puntos de interrupcion en tu cadigo, inspeccionar variables y
paso a paso para detectar y corregir errores. Ademas, puedes ejecutar pruebas unitarias y

pruebas de integracion directamente desde el IDE.
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e Terminal integrada: Visual Studio Code cuenta con una terminal integrada que te permite
ejecutar comandos directamente desde el IDE. Esto es especialmente Gtil para tareas de
compilacion, ejecucion de scripts y gestion de paquetes. (openwebinars, 2022)

5.5.3.3. Pagina web educativa

Para el disefio y programacion de la pagina educativa se empleé el programa Visual
Studio Code (VS Code) creado por Microsoft, en el proceso de creacion y codificacion de la
plataforma educativa. (Microsoft, s.f.)

Segun Bedrifiana Ascarza (Joaquin Martinez Méndez, 2012), los sitios en linea
constituyen plataformas que brindan diversos beneficios a los integrantes de la comunidad
educativa, como docentes, estudiantes, administradores de instituciones y familias. Estos portales
ofrecen una amplia gama de servicios que abarcan desde informacion y herramientas para la
busqueda de informacion, hasta recursos pedagdgicos, medios para la interaccion personal,
oportunidades de capacitacion, orientacion y elementos de distraccion, entre otros.

Una péagina en linea tiene la capacidad de incluir vinculos que dirigen a otras paginas
alojadas en computadoras worldwide. Estos enlaces no se limitan Gnicamente a otras paginas
web, sino que pueden apuntar hacia ubicaciones de diversos servicios conectados a la red. Por
ejemplo, es plausible encontrar un enlace que permita la transferencia de un archivo mediante el
protocolo FTP. De esta manera, los sitios web van progresivamente adoptando protocolos de
otros servicios (como FTP para la transferencia de archivos o TNP para la lectura de grupos de
noticias), transformandose en herramientas versatiles para toda la gama de servicios disponibles
en internet. Ademas de ingresar palabras clave en la basqueda, es factible seleccionar opciones
que expandan la informacion, llevando hacia otro destino. Asimismo, se brinda la posibilidad de

guardar tanto el documento como la direccion web visitada.
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5.5.4. EIl pensamiento numérico

Se hace mencidn a la comprension general que una persona posee en relacién a los
numeros y las operaciones, combinada con la habilidad y la predisposicion para emplear esta
comprension de manera flexible, con el propdsito de realizar valoraciones matematicas y crear
estrategias provechosas al tratar con nimeros y operaciones. Para que un infante cultive su
capacidad de pensamiento numeérico, es necesario que adquiera un entendimiento de los nimeros
y sus diversas interconexiones. Esto implica reconocer las proporciones relativas entre los
nameros, asi como el impacto de las operaciones realizadas entre ellos, y también forjar puntos
de referencia para cantidades y medidas.

La adquisicion del pensamiento numérico se lleva a cabo de forma gradual,
desarrollandose a medida que los estudiantes tienen la ocasion de reflexionar acerca de los
nameros y utilizarlos en situaciones significativas. Esta habilidad se manifiesta de varias
maneras, conforme el proceso de pensamiento matematico de los alumnos evoluciona. Resulta
esencial la manera en que los educandos eligen, desarrollan y aplican métodos de calculo,
incluyendo el célculo escrito, mental, la utilizacion de calculadoras y estimaciones. Se proponen
tres elementos fundamentales, los cuales pueden contribuir al fomento del pensamiento numérico
en los estudiantes a lo largo del sistema de nimeros naturales, y orientan la labor educativa en el
aula (Lasprilla).

Segun Ruth Nayibe Cardenas-Soler, Ph. D. Sandra Piamonte-Contreras, “Promover un
aprendizaje significativo en el area de las matematicas ha sido una continua preocupacion de los
docentes que persistentemente buscan diversas estrategias pedagogicas para que los estudiantes,

de una manera creativa y ludica, desarrollen las competencias necesarias”.
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Conforme a las afirmaciones de Ruth Nayibe Cardenas-Soler y Sandra Piamonte-
Contreras (Cardena, 2017), existe una continua inquietud entre los educadores por fomentar un
aprendizaje significativo en el campo de las matematicas. Estos profesores persistentemente
buscan diversas estrategias pedagogicas con el objetivo de guiar a los estudiantes hacia el
desarrollo de competencias esenciales de manera creativa y ludica.

El concepto de pensamiento numérico, referido a la habilidad matematica para interpretar
los numeros, sus simbolos, significados y relaciones, habilita la ejecucién de actividades
cognitivas. Estas actividades incluyen el anélisis de configuraciones numéricas, fenémenos,
preguntas y problemas que involucran elementos numéricos. Dichas actividades contribuyen a
estructurar procesos de pensamiento complejos que seran beneficiosos para el individuo al
enfrentar otros conceptos matematicos.

5.5.5. Lineamientos curriculares del pensamiento numeérico.

El desarrollo del pensamiento numérico se produce de manera gradual y evoluciona a
medida que los estudiantes tienen la oportunidad de explorar los nimeros en contextos
significativos. Esto abarca diversos aspectos:

e Comprension profunda de los nimeros y su sistema de numeracion.

e Absorcion significativa del sistema numérico y su estructura.

e Captacion del concepto subyacente en las operaciones matematicas.

e Directrices para orientar el aprendizaje de cada operacion, que incluyen:

o ldentificar el propdsito de la operacion en situaciones concretas de donde surgen.

o Reconocer los modelos mas convencionales y Utiles de las operaciones.

o Familiarizarse con las propiedades matematicas inherentes a las operaciones.

o Comprender los efectos de cada operacion y las interconexiones entre ellas.
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Comprension detallada de las propiedades matematicas que rigen las operaciones.
Percepcion del impacto que tienen las operaciones en los niumeros involucrados.
Entendimiento profundo de las interrelaciones entre diversas operaciones.

Realizacion de célculos numéricos y aplicaciones de estos conceptos.

Aplicacion de numeros y operaciones: Este procedimiento implica una serie de elecciones:

o Primero, se debe entender la relacion entre el problema planteado y el calculo
necesario.

o Luego, tener en cuenta que hay multiples estrategias para efectuar el calculo y elegir
la mas eficiente.

o Por dltimo, se incorpora la capacidad de revisar la respuesta de manera reflexiva,
comparandola tanto para verificar su exactitud como su relevancia en el contexto
original.

Conciencia de como el contexto de un problema se relaciona con el célculo requerido, ya que
este contexto no solo orienta hacia las operaciones pertinentes, sino también influye en los
nameros involucrados y si se precisa una solucion precisa o aproximada.

Reconocimiento de la existencia de diversas estrategias.

Inclinacion hacia la seleccion de representaciones o métodos eficientes.

Tendencia a revisar y analizar datos y resultados de forma critica.

5.6. DBA del pensamiento numérico
DBA 1

e Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de composicion, transformacion y

relacion) que involucren la cantidad en una coleccion y la medida de magnitudes
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(longitud, peso, capacidad y duracion de eventos) y problemas multiplicativos sencillos

(MEN, Mallas de aprendizaje ).

Evidencias:

o Reconoce en diferentes situaciones relaciones aditivas y multiplicativas y formula
problemas a partir de ellas.

o ¢Describe y resuelve situaciones variadas con las operaciones de sumay resta en
problemas cuya estructura puede sera+b=?,a+?=c,0?+ b =c.

o Interpreta y construye diagramas para representar relaciones aditivas y multiplicativas
entre cantidades que se presentan en situaciones o fendGmenos.

DBA 2

Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar, representar elementos en

colecciones, etc.) o estimar el resultado de una suma, resta, multiplicacion o reparto

equitativo.

Evidencias:

o Construye representaciones pictdricas y establece relaciones entre las cantidades
involucradas en diferentes fendmenos o situaciones.

o Usa algoritmos no convencionales para calcular o estimar el resultado de sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones entre nimeros naturales, los describe y los
justifica.

DBA3

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

recursos.



57

Evidencias:

o Comparay ordena nimeros de menor a mayor y viceversa a través de recursos como
la calculadora, aplicacién, material grafico que represente billetes, diagramas de
colecciones, entre otros.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas (hay méas que, hay
menos que, hay la misma cantidad) y describe el tipo de operaciones que debe
realizarse para que, a pesar de cambiar los valores numeéricos, la relacion se conserve.

o Propone ejemplos y comunica de forma oral y escrita las condiciones que puede
establecer para conservar una relacion (mayor que, menor que) cuando se aplican
algunas operaciones a ellos.

5.7. Recursos educativos
Es un conjunto de materiales organizados de manera significativa (relacionados y en una

secuencia ldgica), desarrollados con fines instructivos, para lograr un objetivo o competencia de
aprendizaje. Se caracterizan por ser independientes, reutilizables e interoperables.

Segun Maricarmen Grisolia (Grisolia, 2009) son todos aquellos medios empleados por el
docente para apoyar, complementar, acompafiar o evaluar el proceso educativo que dirige u
orienta.

Clasificacion de recursos educativos:

Materiales convencionales:

e Impresos: libros, fotocopias, periddicos, documentos...
e Tableros didacticos: pizarra, franelograma...

e Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...

e Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...

e Materiales de laboratorio.



Materiales audiovisuales:
e Imagenes fijas proyectables: diapositivas, fotografias...
e Materiales sonoros: casetes, discos, programas de radio...
e Materiales audiovisuales: montajes audiovisuales, peliculas, videos.
Nuevas tecnologias:
e Programas informaticos.
e Servicios telematicos: paginas web, correo electrénico, chats, foros...
e TV yvideo interactivos.
5.8. Proceso de evaluacion del pensamiento numérico
5.8.1. Proceso de aprendizaje.
e Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.
e Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
nuUMerico.
e Formula y responde preguntas frente a las operaciones basicas.
5.8.2. Proceso de comunicacion oral.

e Formulay responde preguntas segun sus necesidades y posibilidades de

comunicacion.

e Utiliza el lenguaje oral para establecer diferentes relaciones con los demas.

e Manifiesta interés participando en las actividades.

Esto promueve un aprendizaje significativo en el area de las matematicas ha sido una

continua preocupacion de los docentes que persistentemente buscan diversas estrategias

pedagogicas para que los estudiantes, de una manera creativa y ludica, desarrollen las
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competencias necesarias. El pensamiento numérico, como capacidad matematica para interpretar
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los numeros, sus simbolos, sus significados y sus relaciones, posibilita la realizacion de
actividades cognitivas (configuracién numérica, analisis de fendmenos, cuestiones y problemas
que emplean elementos numéricos) que estructuran procesos complejos de pensamiento que le
serviran al sujeto para comprender otros aspectos matematicos. Es asi como el anima plano es
una propuesta metodoldgica disefiada por el grupo de investigacion “Didactica y Matematicas”,
como una herramienta para desarrollar el pensamiento numérico de forma divertida. Una de

las conclusiones de este articulo es la necesidad de desarrollar competencias en pensamiento
numeérico, que le permitiran al sujeto tener un mejor desenvolvimiento en su vida cotidiana y

serén la base sobre la cual se estructure el conocimiento matematico general. (Cardena, 2017)
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6. Sistemas De Variables

En cuanto al problema mencionado en este proyecto se identificaron las siguientes
variables: Variable independiente y variable dependiente.

Variable independiente. Propuesta pedagogica Math and Didactic Games con apoyo
de las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code) “Se
tomé como variable independiente ya que es la propiedad o caracteristica aplicada y observada
para valorar y medir los sucesos en la variable dependiente, a la vez esta variable es de tipo
cualitativo dado que esta variable debe tomar diferentes valores.

Variable dependiente. Para el mejoramiento del pensamiento numérico con los
estudiantes del grado segundo, Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora San Andrés,
Santander. se tomé como variable dependiente ya que es una caracteristica cuyo valor cambia
porque se manifiesta de diferentes formas, o aparece y desaparece cuando el experimentador
introduce, retira o cambia la variable independiente. Es la consecuencia de la relacion causa —
efecto y no se manipula, si no que se mide para ver el efecto de manipulacion de la variable
independiente sobre ella, por lo tanto, se debe definir y saber qué se va a medir u operacionalizar
(Ruiz, Pedro Alejandro Suarez, 2001).

Escalas de medicion:

Segun Stella Dominguez (Dominguez, 2017) las escalas de medicion son procesos de
comparacion cuantitativa, en los que se asignan simbolos o nimeros, positivos y/o negativos, a
las caracteristicas de un elemento para determinar cuantas veces ese patron esta contenido en el
total del conjunto.

Las escalas utilizadas para medir los valores de la variable dependiente son:
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Escala nominal: Esté constituida por palabras que son cualidades, categorias o clases,

solo hay dos opciones que toman los valores de SI o NO. Esta escala se utilizé en la

aplicacion de la encuesta inicial en el grado segundo.

Escala ordinar: Esta constituida por palabras o expresiones que indican una serie, para

medir los valores de la variable independiente. Se utilizé la escala ordinal:

©)

o

o

Siempre
Casi siempre
Algunas veces

Nunca

Escala cardinal: Utiliza el conjunto de los nimeros naturales como valores de la

variable, estos valores podrian ser positivos, negativos o decimales pero la cantidad de

opciones de variables debe ser limitadas.

(©]

o

La escala cardinal utilizada para medir la escala ordinal fue:
Siempre: 4.7- 5.0

Casi siempre: 4.2-4.6

Algunas veces: 3.2- 4-1

Nunca: 0.0- 3.1

Tabla 1. Variables identificadas en el proyecto de investigacion.

Problema Variable Clases Escala de valoracion
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¢Como la propuesta
pedagdgica Math and
Didactic Games con
apoyo de las
herramientas
tecnologicas
(PowerPoint, Math For
Kids y Visual Studio
Code) contribuye al
mejoramiento del
pensamiento numérico
en los estudiantes del
grado segundo de la

ENSMA?

X: Propuesta
pedagdgica Math
and Didactic Games
con apoyo de las
herramientas
tecnologicas
(PowerPoint, Visual
Studio Code y Math

For Kids)

Independiente

Y: Mejoramiento
del pensamiento
numeérico en los
estudiantes del
grado segundo de la

ENSMA.

Dependiente
Cuantitativa

Cualitativa

Nominal

Ordinal

Cardinal

Nota: Tabla propia. Esta tabla se utiliza para registrar y organizar las variables que son

relevantes para tu proyecto de investigacion.

Operacionalizacién de las Variables:

Tabla 2. Descripcidn de la variable dependiente por medio de indicadores

Variable independiente: Propuesta pedagdégica MATH AND DIDACTIC GAMES (juegos

matematicos y didacticos)
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Variable Escalas
dependiente Indicadores de Instrumentos
medicion
Para el Indicador 1:
mmejoramien | Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las | Nominal | Encuesta
to del herramientas tecnoldgicas como (PowerPoint, Ordinal Observacion
pensamiento | Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en | Cardinal | directa
numeérico con | situaciones aditivas y multiplicativas con los juegos Diario de
los matematicos: campo

estudiantes
del grado
segundo,
Escuela
Normal
Superior
Maria
Auxiliadora
San Andrés,

Santander.

e Juegos suma cero.

e Juego cooperativo.

e Juegos con informacion completa.
e Juegos secuenciales.

Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las
herramientas tecnoldgicas como (PowerPoint,
Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en
situaciones aditivas y multiplicativas con los juegos
didacticos:

e Juegos motores.
e Juegos sensitivos.
e Juegos intelectuales.

e Juegos efectivos.




e Juegos artisticos.
Indicador 3:
Mejora el pensamiento numérico siguiendo
las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
e Realiza actividades orientadas con las reglas
del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del
juego.
e Representa las relaciones del juego
mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y
matematico.
e Generaliza el significado del juego.
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracion decimal
para comparar, ordenar y relacionar nimeros
cuando:

e Comparay ordena nimeros de mayor a
menor y viceversa.
e Reconoce Yy establece relaciones entre

expresiones numericas.
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e Propone ejemplos y comunica las
condiciones para conservar una relacion
numeérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numeérico en
situaciones aditivas y multiplicativas mediante el
uso de las herramientas tecnoldgicas cuando:

e Reconocen situaciones aditivas y formula
problemas.

e Describe y resuelve situaciones variadas en
problemas de suma y resta.

e Interpreta y presenta diagramas en
situaciones aditivas y multiplicativas.

Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o
estimar el resultado de la suma, resta,
multiplicacion o reparto cuando:

e Construye representaciones pictéricas y
establece relaciones entre ellas.

e Usa algoritmos convencionales para calcular
resultados de suma, resta, multiplicacion o

reparto.
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e Usa algoritmos convencionales para calcular

y estimar resultados.
Indicador 7:

Mejora el pensamiento numérico con la
utilizacion de los siguientes recursos:

e Convencionales: impresos, tableros
didacticos, materiales manipulativos:
juegos.

e Audiovisuales: (imagenes fijas
proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

e Tecnoldgicos: (pagina, apps y computador)
programas informaticos: (PowerPoint y
Visual Studio Code) servicio telematico:
(Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:
Participa En los siguientes procesos de evaluacion
del pensamiento numérico cuando:

e Analiza las diferentes operaciones
matematicas para su resolucion.

e Utiliza diferentes sistemas para expresar su

conocimiento del pensamiento numérico.




67

Formular y responde preguntas frente a las

operaciones basicas.

Nota: Tabla Propia. En esta tabla se presentan los indicadores claves que se utilizan para

describir y medir la variable dependiente en el contexto de un estudio o proyecto de

investigacion.
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7. Disefio Metodolégico

El disefio metodoldgico representa el conjunto de pasos delineados para verificar la
cuestion investigativa y marca la fase inmediatamente previa al desarrollo integro del estudio. En
esta etapa se determinan elementos como la modalidad de investigacion, el grupo de estudio, la
muestra a analizar y el procedimiento de obtencidon y evaluacion de los datos.

En esta investigacion, se optd por emplear el método hipotético deductivo en
combinacion con un enfoque no experimental.

Método de investigacion

El enfoque de investigacion se refiere al método que orquesta el proceso investigativo y
guarda una conexién intrinseca con la teoria elegida. Este enfoque actia como guia para el
investigador, facilitando la adquisicion de nuevos conocimientos al brindar estructura,
organizacion y seguridad. Por lo tanto, el establecimiento de un enfoque adecuado es de vital
importancia.

Meétodo hipotético deductivo

Fue el procedimiento seleccionado para este estudio, ya que partié de la observacion de
casos particulares para plantear el problema y luego se apoyé en una teoria. De esta manera, el
problema se formulé a partir de un razonamiento deductivo que busca posteriormente ser
comprobado empiricamente.

Las etapas del método hipotético deductivo incluyen:

1. Planteamiento del problema a partir de la observacion de casos particulares. Revision
de la bibliografia.

2. Formulacién del problema de investigacion.



69

3. Recoleccion de la informacidn pertinente.

4. Analisis de datos.

5. Conclusiones, interpretacion y generalizacion de resultados.

Tipo de disefio

Se utiliz6 el disefio no experimental porque no se manipuld la variable independiente ni
se formaron grupos de trabajo para aplicar programas diferentes, solo se observo el fendmeno tal
como se vio en el contexto natural y se analizaron las manifestaciones de la variable dependiente.
Ademas, se utilizo la clase de disefio transversal porque se describieron y analizaron las variables
en un tiempo dado recolectando datos para poder compararlos.

7.1. Enfoque y tipo de Investigacion:

Los enfoques de investigacion utilizados, son de caracter cuantitativo y cualitativo.

Investigacion cuantitativa

Cuantitativa porque se concibi¢ el objeto de estudio como externo, sin tener en cuenta el
contexto en un intento de lograr la maxima objetividad porque su proposito es conseguir leyes
generales referidas al tema de investigacion recurriendo para ello a diferentes técnicas objetivas
de recoleccion de informacion. Es una investigacion normativa que se apoya en la estadistica
para interpretar la informacion. Se utilizd la técnica estadistica de la media o promedio.

Investigacion cualitativa

Cualitativa porque se hizo en el contexto natural para rescatar los significados elaborados
en las interacciones sociales, en ella prevalece lo individual y lo colectivo en cuanto a la
elaboracion de significados. Hubo participacion de los implicados, es de caracter interpretativo y
se desarroll6 con técnicas poco estructuradas para comprender el sentido de la accion humana.

Se utilizo el diario de campo en la implementacion de la propuesta.
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Tipo de investigacion: La investigacion - accién en el aula
La investigacién accion en el aula es realizada por el profesor con el propdésito de
emplear los conocimientos que obtenga en este proceso en la solucion de un determinado
problema que se presenta en algunos de sus alumnos. Ademas de esos conocimientos, el profesor
aplica en la solucion buscada, la solucion psicopedagdgica, su experiencia y una reflexion de
profundidad sobre el caso (Briones, 1990).
Disefio de la investigacion — accion en el aula
El disefio de una investigacion- accion en el aula comprende las siguientes tareas:
e Diagnéstico de la situacion en el aula, con especial referencia a los problemas que
se dan en los alumnos.
e Determinacion después del diagnostico, el problema que se desea resolver con la
investigacion.
e Planteamiento de una hipdtesis con el uso de una variable explicativa.
e Recoleccion de la informacion.
e Procesamiento de la informacion recolectada.
e Anédlisis e interpretacion de la informacion procesada.
e Busqueda de soluciones del problema estudiado.
e Aplicacion de las soluciones seleccionadas por el profesor.
e Evaluacion de resultados obtenidos.

7.2. Fuentes de informacién.

Las fuentes de informacidn son personas, contexto, grupos, documentos, escritos, videos,
grabaciones, que conocen o tienen informacion sobre el fendmeno estudiado y que debe

indagarse mediante técnicas especificas para garantizar su credibilidad.
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Las clases de fuentes que se utilizaron en este proyecto son primarias y secundarias.

7.2.1. Fuentes de informacién primaria

Se basan en informacidn directa originaria de un estudio particular o proveniente de
personas 0 comunidades que tienen contacto directo con el fendmeno que se estudia porque lo
han experimentado o porque tienen conocimiento directo de él (profesores y estudiantes)

En esta investigacion, se utilizaron como fuentes primarias la informacion directa
obtenida de la docente titular Florelba Jaimes Rivera del grado segundo de la sede 02 de la
ENSMA y de los estudiantes del grado segundo 2023.

7.2.2. Fuentes de informacién secundarias

Se basan en los documentos, personas, materiales filmicos o grabaciones que tienen
informacion elaborada sobre el fenémeno a partir de la informacién en fuentes primarias.

Asi mismo, se utilizé como fuentes indirectas o secundarias la informacion y analisis
obtenidos de los instrumentos de la encuesta a estudiantes, la observacién directa participante y
el diario de campo.

7.3. Poblacién y Muestra
Para validar la variable de investigacion se requirio confrontarla con la realidad y obtener

informacion en ella; para esto fue necesario delimitar la unidad de andlisis; la poblacién y la
muestra que se constituyo en fuente de informacion.

7.3.1. Poblacién

Se entiende por poblacién a la concrecion de la unidad de analisis en un contexto
especifico ubicado espacial y temporalmente. Son todas las personas con los cuales se disefia la
investigacion.

La poblacidn objeto de estudio utilizada fue los estudiantes del grado segundo del 2023

de la sede 02 ENSMA, constituida por:
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Tabla 3. Poblacion objeto de estudio.

Institucion Nifos Nifas Total

Grado segundo ENSMA | 18 9 27

Nota. Tabla Propia. Distribucion de la poblacion objeto de estudio, indicando el numero
total de estudiantes, asi como el desglose por género y la edad promedio de los mismos.

7.3.2. Muestra

La muestra es una parte de la poblacion que de acuerdo con la seleccion que se haga
representa la poblacion y es la suficiente y necesaria para obtener la informacion requerida.

Para este caso, no se tomd una muestra ya que la poblacién es pequefia, por lo tanto, se
trabajo con la totalidad de la poblacion.

7.4. Instrumentos de recoleccién de la informacion

Se les reconocen como medios para aproximarse a un fenémeno y establecer la
importancia que cada variable muestra en la escala especifica establecida. Un instrumento de
medicion apropiado es aquel que captura los datos reales que genuinamente reflejan los
conceptos o variables concebidos por el investigador y que han sido definidos en el proyecto de
investigacion.

7.4.1. Encuesta

La encuesta puede ser conceptualizada segin Garcia Ferrando como "un método que
emplea una serie de técnicas normalizadas de investigacion para recolectar y analizar datos de
una muestra de casos representativos de una poblacion mas amplia, con el propdsito de explorar,
describir, predecir y/o explicar diversas caracteristicas” (Anguita, 2002). Sierra Bravo sostiene
que la encuesta por observacion, que también implica la obtencion de datos socioldgicos

relevantes a través de cuestionamientos a miembros de la sociedad, es el enfoque de
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investigacion socioldgica mas crucial y mas utilizado. Entre sus aspectos notables se pueden
sefialar los siguientes:

1. La informacion se adquiere de manera indirecta, a través de las expresiones
proporcionadas por los encuestados, lo que conlleva la posibilidad de que los datos obtenidos no
siempre reflejen la realidad de manera precisa.

2. La encuesta permite aplicaciones a gran escala, que con el uso adecuado de
técnicas de muestreo, posibilitan la extension de los resultados a comunidades completas.

3. El interés del investigador no reside en el individuo especifico que responde al
cuestionario, sino en la poblacion a la que pertenece. Por tanto, se requiere el uso de métodos de
muestreo adecuados, como se menciond previamente.

4. Facilita la obtencion de informacion sobre diversas tematicas.

5. Los datos se recopilan de forma normalizada mediante un cuestionario (con
instrucciones idénticas para todos los participantes y preguntas formuladas de manera igual),
permitiendo asi la comparacién entre grupos.

En la fase de planificacion de una investigacion utilizando la técnica de encuesta, se
pueden identificar los siguientes pasos:

o Identificacion del problema.

o Determinacion del disefio de investigacion.

o Especificacion de hipdtesis (no abordadas en este contexto).

o Definicion de variables.

o Seleccion de la muestra.

o Elaboracion del cuestionario.

o Organizacion de la fase de campo.
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o Recopilacion y tratamiento de los datos.

o Anadlisis e interpretacion de los resultados.

Este enfoque se empled en el proyecto para recolectar datos vinculados a la encuesta
inicial sobre la propuesta pedagégica "MATH AND DIDACTIC GAMES" con el objetivo de
mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes del segundo grado ENSMA en 2023.

7.4.2. Observacion directa participante

Una de las tacticas empleadas para adquirir y evaluar informacién de fuentes primarias es
la estrategia de observacion. Esta técnica de medicion tiene la capacidad de abordar datos no
estructurados y trabajar con diferentes volimenes de informacién a través de un registro
sistematico, legitimo y confiable de comportamientos y conductas evidentes, asi como de las
caracteristicas de un fendémeno o diversos aspectos de la realidad empirica que pueden ser
percibidos por los sentidos.

La modalidad participante ocurre cuando el observador forma parte de la situacion desde
el principio, involucrandose en ella 'y, por lo tanto, no es un espectador ajeno a los presentes. Del
mismo modo, los individuos que son el foco de la investigacién se han adaptado a su presencia y
acttian con naturalidad.

Se empled el método de observacidn directa participante como herramienta para la
recopilacion y analisis de informacién relacionada con los indicadores propuestos e
implementados en el estudio (Briones, 1990).

7.4.3. Diario de campo

Un diario de campo es un documento en el que se reflejan los acontecimientos de todas
las acciones que tienen lugar en un sitio especifico. En esta instancia, se anotan de manera

cotidiana las observaciones e incidencias significativas, lo que permite reflexionar
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Las caracteristicas importantes de un diario de campo comprenden:

1.

2.

3.

4.

Fomentar un proceso de investigacion y reflexion.
Actuar como herramienta evaluativa del entorno y el contexto investigativo.
Agilizar la toma de decisiones en la investigacion.

Cultivar la habilidad de observacion y el pensamiento critico reflexivo.

Estructura del Diario

1. Descripcion: En este punto, se debe elaborar el proceso descriptivo de lo
observado en el caso de la observacion no participante, y la vivencia en el caso de la
observacion participativa. Es posible crear un relato original y auténomo.

2. Interpretacion: En esta seccion, se lleva a cabo un andlisis de los
elementos derivados de la descripcion, utilizando categorias de analisis si es necesario.

3. Conceptualizacion: En este apartado, se fusionan las categorias de
analisis, entrelazando los aspectos tedricos con la interpretacion realizada durante la
observacion.

Este instrumento se utiliz6 para registrar la informacion relacionada con las experiencias

de los estudiantes del grado segundo del afio 2023, durante la implementacion de la propuesta

pedagégica MATH AND DIDACTIC GAMES.
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8. Propuesta Implementacion

Propuesta pedagogica Math and Didactic Games con apoyo de las herramientas
tecnoldgicas (PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code) para el mejoramiento del
pensamiento numérico con los estudiantes del grado segundo bésica primaria, sede 02,
Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora San Andrés, Santander 2023.

Las estrategias metodoldgicas permiten identificar principios, criterios y procedimientos
que configuran la forma de actuar del docente en relacién con la programacion, implementacion
y evaluacion de conocimientos, valores, practicas, procedimientos y problemas del proceso de
ensefianza aprendizaje.

La propuesta pedagdgica consiste en una estrategia que involucra las TIC por medio de
juegos matematicos en las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Visual Studio Code y la
Pagina Math For Kids) para mejorar el pensamiento numérico en los estudiantes del grado
segundo del afio 2023 sede 02 de la Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora.

Objetivo:

Implementar la propuesta pedagégica MATH AND DIDACTIC GAMES con apoyo de
las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids), para
que contribuya al mejoramiento del pensamiento numérico en los estudiantes del grado segundo
de la ENSMA.

Estructura:

La propuesta pedagdgica esta constituida por nueve planes de clase que constan de tema,
objetivos, desempefios, contenidos, recursos, bibliografia y la metodologia con los cuatro

momentos de la didactica. La implementacion de la propuesta pedagogica se hizo con juegos
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matematicos en las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Visual Studio Code: Pagina Math
For Kids) y los juegos didacticos como estrategia de ensefianza.

Plan 1. Sensibilizar a los estudiantes sobre las propuestas pedagdgica (logotipo y loteria
de cuentas).

Plan 2. Evaluacion pre- test: Situaciones aditivas y multiplicativas (Jugando con las
operaciones, monstruo matematico, Memorama y aros matematicos)

Plan 3. Unidad, Decena y la Centena (Carrera Numérica, Juego Camino a santa, Juego
Adivina la Palabra, Sopa de Letras Numérica, Juego Construccion Numérica)

Plan 4. Unidades de mil (Los nimeros bailarines, Juego Adivina la Palabra, Juego
Camino a santa)

Plan 5. Situaciones aditivas: La adicion y sustraccion. (Sum Swamn, Juego de la
maquina de la suma, Juego monstruo maquina de restas, Juego de informacion completa, Sumas
de 2 cifras, Sumas de 3 cifras, Restas de 2 cifras, Restas de 3 cifras, Restas de 4 Cifras)

Plan 6. Situaciones multiplicativas. (Tesoro de multiplicaciones, test matematico,
bubble math y globos multiplicativos)

Plan 7. La division situaciones multiplicativas. (Division en cadena, siper Luigi, ruleta
de reparto y tienda matematica.)

Plan 8. Operaciones basicas (Memorama Mateatico, Juego suma cero: Resuleve
operaciones matematicas, Juego de informacion completa: Adivina la palabra o el termino
matematico, Juego piensa rapido )

Plan 9. Evaluacion Pos-Test. (Juego Carrera matematica en el micro mercado, Juego de
informacion completa: decodifica la palabra matematica, Juego suma cero: Ordenador la

operacion matematica)
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Plan N° 1

Tema: Sensibilizar a los estudiantes sobre las propuestas pedagdgica (logotipo y loteria
de cuentas).

Fecha:

Grado: Segundo

Objetivo: Dar a conocer a los estudiantes la estrategia pedagogica que impulsa el
proyecto de investigacion.

Indicadores de desempefio: Participa activamente en el reconocimiento de la estrategia
pedagogica por medio de actividades que fortalecen al desarrollo de la misma.

Fundamentacion tedrica:

Motivacion y/o exploracion de conceptos previos.

Figura 2. Oracion para dar comienzo a la clase.

Sefior en esta mafiana me
detengo para darte las gracias
D\ i )
\  por un nuevo dia, por la ¥
ﬁ vida, por mi familia, por la
y « salud y por tu bendita
=2 compafiia. Protégenos de
todo mal y cdbrenos con
P

tu manto para disfrutar
Q de tu infinita gracia, amen.

0 g
7

(s

/

Tomado de: (Pinterest, s.f.)

Dinamica motivacional (batalla de los nimeros)

Esta dindmica consiste en organizar dos grupos, cada grupo tiene un lider o capitan, a
cada uno se le dara un rango de nimeros del 0 al 9, cada lider le asignara un nimero a cada
integrante del grupo, luego el docente dirda Numeros aleatorios, cada grupo debe formar el
numero indicado por el profesor. El equipo que logre formar el nimero mas rapido gana un
punto, y asi sucesivamente.

Estructuracion: construcciéon del conocimiento.
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Explicacion de la propuesta pedagogica “MATH AND DIDACTIC GAMES”

Se les mostrara el titulo, el logo y las diferentes herramientas tecnoldgicas (PowerPoint,
Visual Studio Code y la pagina educativa Math For Kids) a utilizar que incluye juegos
matematicos (Suma cero, Informacion completa, Secuenciacion y Cooperativos) y los juegos
didacticos (Juegos Motores, Sensitivos, Intelectuales, Efectivos, Artisticos.)

El objetivo de nuestra propuesta pedagdgica es que los estudiantes aprendan jugando, que
se den cuenta que no son dificiles de aprender si se buscan diferentes estrategias y metodologias
que faciliten la comprensidn de esta &rea, de igual forma, que disfruten de todos los juegos que
se plantean para su desarrollo y hacer de su entorno méas acogedor y propicio para su adquisicion
de conocimientos.

Figura 3. Logo de la propuesta.
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Creacion propia. Javier Soto

Seguidamente se haran unas breves preguntas:
o ;A qué se les parece el logo?

e (Qué les llama la atencion del logo?



e (Qué tiene el logo, en relacion con las matematicas?
e ;Qué te llama la atencion de la app de PowerPoint?
e ;Qué les gustd de la pagina educativa?

Aplicacion del conocimiento.

Figura 4 Guia de sobre situaciones aditivas.

ESCUELA MORMAL SUPERTOR MARTA ATTILIADORA

Fechs: 2 de
‘marzs de 2023

GUIA DE AFERTURA
Nombre: . Grade:

1. Resuelve lus siguientes sumas

235 387 460 46 E4D
+519 +433 +733 + 413 ~ 2157

1. Resuslve los siguientes problemas de sums.

1 Entaf brcadillos de cheenlate, 6 de quesn y 6 de jamén,
Cuntes bocadillos hay?

Hay bacadillos

|] Tengo una maneda de 50 pesas, otra B 20 pecas y obra de 10 pesas,
¢Cubnto dinera tenga en tatal?

Tenge_ pesos

3. Resuslve lus siguientes restas.

618 514 735 618 308

4. Resuelve los siguientes problemas de resta.

1. Tengo un ramperabeza de 48 piezas, 2 he colocada 12, ¢ Cuintes me.
q

&
uedan par colecar?

Tomado de (LasMatesconNacho., 2020)
Transferencia: Comunicacion Del Conocimiento
Para finalizar se realizara la dinamica “papa caliente” y el estudiante que caiga
respondera una de las siguientes preguntas (tecnicasdegrupo, s.f.):
e ;Cual es la intencion de la propuesta pedagogica?
e ;COmo se llama nuestro proyecto?
e ;Qué significa el logo?
e ;Podemos aprender jugando?

Tabla 4. Metodologia del plan N° 1.

80
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Fases 0 momentos Tiempo Actividades Recursos
de la didactica
1. Motivacién y/o e Oracibn e Convencionales:
exploracion de e Dinamica motivacional (impresos, tableros
conceptos previos. 10 “batalla de los nimeros” didacticos, materiales
Minutos manipulativos y
2. Estructuracion: e Explicacion de la juegos).
Construccién del 15 propuesta pedagdgica e Audiovisuales:
Conocimiento. Minutos “MATH AND DIDACTIC (imégenes fijas
GAMES” proyectables,
3. Aplicacion de e Guia de problemas 'y materiales sonoros y
Conocimientos. 15 situaciones aditivas. materiales
Minutos audiovisuales).
4. Transferencia: e Socializaciones de las e Tecnologicos:
Comunicacion del S) actividades. (programas
conocimiento. Minutos e Preguntas y respuestas informaticos:

relacionadas al tema
mediante la dinamica “papa

caliente”.

PowerPoint, servicios
telematicos: paginas

web “Math For Kids”

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N ° 2

Evaluacion Pre- Test: Situaciones aditivas y multiplicativas (Jugando con las
operaciones, monstruo matematico, Memorama y aros matematicos)

Fecha:

Grado: Segundo

Objetivo: Evaluar los conocimientos previos de los estudiantes en relacion al
pensamiento numérico, implementando la propuesta pedagdgica.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numerico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

o Juegos suma cero.
o Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos didacticos:

° Juegos motores.
o Juegos sensitivos.

o Juegos intelectuales.
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. Juegos efectivos.
o Juegos artisticos.
Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del juego.
e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
e Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar nUmeros

cuando:

. Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numeérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numeérico en situaciones aditivas y multiplicativas mediante el uso
de las herramientas tecnolégicas cuando:

o Reconocen situaciones aditivas y formula problemas.

o Describe y resuelve situaciones variadas en problemas de suma y resta.

. Interpreta y presenta diagramas en situaciones aditivas y multiplicativas.
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Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de la suma, resta,
multiplicacion o reparto cuando:

o Construye representaciones pictdricas y establece relaciones entre ellas.

. Usa algoritmos convencionales para calcular resultados de suma, resta,
multiplicacion o reparto.

o Usa algoritmos convencionales para calcular y estimar resultados.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

o Tecnologicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

o Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.

. Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numérico.

o Formular y responde preguntas frente a las operaciones basicas.

Fundamentacion tedrica

Figura 5. Oracion para dar comienzo a la clase.
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Querido Padve CelesTial,
Wacios pov davime un dia
i de vida. Te pido que e
umines y pevimitas que Todo
e Vayd auy bien duvanie
el dia.

Amén.

——
Juertesy Dl der SeTAekiones

Tomado de (catequesis diocesis malaga, s.f.)

Motivacion y/o exploracion de conocimientos previos.

Dinadmica: Simon dice.

Esta dindmica se realiza con los estudiantes para que se sientan mas motivados y asi
poder realizar la clase de forma ladica. Consiste en escribir nimeros en la cancha, y el docente
dird: simon dice que se paren sobre el nimero 3, ellos deben buscar un nimero 3 y pararse sobre
él. Toquen con la mano izquierda el nimero 5 y asi sucesivamente, seguir las instrucciones que
se dan a través de la palabra: simén dice. (The genius of play, s.f.)

Estructuracion: construccién de conocimientos.

Jugando con las operaciones (Juego Intelectual)

En este juego esta elaborado en carton paja y se utilizan hojas de colores, contiene dos
filas de numeros del 0 al 9. En cada nimero hay un chinche, en el cual los nifios van a colocar
ligas de un nimero a otro y con ello realizaran la operacion que se les indiquen. Por ejemplo:
ellos eligen el 2 y el 5, se le indica que con ello hagan una suma y nos digan el resultado de esa
operacion. Para esta actividad se divide el salon en dos grupos, de esta forma, habra mas orden

para el desarrollo de este juego.
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Figura 6. Juego educativo de carton con nimeros del 0 al 9y ligas.

Creacion propia Karoll Gutiérrez

Aplicacion del conocimiento.

Monstruo matematico (Juego de Informacion Completa)

Esta actividad es realizada en PowerPoint y sera trabajada en la sala de informética, cada
nifio debe entregar su propio resultado, consiste en ingresar el nombre y de alli seguir las
instrucciones para desarrollar ejercicios de suma, resta, multiplicacion y division al igual que
problemas de las mismas. Los resultados que obtuvieron en el desarrollo de las operaciones,
aparecen al final del recorrido. Para esto, deben llevar a la sala un lapiz y una hoja donde
desarrollaran las operaciones que aparecen en el juego.

Figura 7. Actividad 'Monstruo Matematico' en PowerPoint.
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Creacidén Propia. Representacion visual de la actividad ‘Monstruo Matematico' en
PowerPoint, una herramienta ltdica para ensefiar conceptos matematicos de manera
interactiva.

Memorama.

Memory Pre- Test (Juego Cooperativo)

Este juego estéa realizado en el programa Visual Studio Code, para llevar a cabo
este juego se emplearan los computadores del salon de informatica, donde cada estudiante debe
buscar por si solo las parejas de algunos logos y signos matematicos, entre ellos se encuentra los
signos de las operaciones basicas, el logo de nuestro proyecto, el logo del programa en que se
creo el juego, el logo de power point, entre otros.

Figura 8. Memorama Pre-Test de Math For Kids.
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Creacion propia. Memorama Pre-Test de Math For Kids, una actividad educativa para
evaluar el conocimiento en matematicas mediante tarjetas emparejadas

Transferencia: comunicacion del conocimiento.

Aros matematicos (Juego Intelectual)

En este juego dinamico se dividira el salon en dos grupos, cada grupo debe pasar por los
aros que se colocaran en forma de curvas, cuando en el recorrido se encuentren un integrante de
cada grupo, deberan resolver una suma o resta, el nifio que responda bien podra avanzar,
mientras tanto el que perdi6 debe salir y el compafiero que le sigue es quien va a avanzar y
realizar otra operacion. El juego termina, cuando uno de los estudiantes logre resolver todas las
operaciones y pasar por los aros hasta llegar a otro extremo.

Operaciones:

. 8+8=
. 4-2=
. 9-4=
. 22+5=

o 59-33=



) 78-21=
J 55+55=
o 68+33=
o 32+24=

Tabla 5. Metodologia del plan N° 2.
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Fases 0 momentos de la Tiempo Actividades Recursos
didactica
1. Motivacién y/o o Oracion. o Convencionales:
exploracion de conceptos 15 3 Dinamica: (apps, juegos y videos)
previos. Minutos | simén dice. o Audiovisuales:
imagenes, materiales

2. Estructuracion: 10 . Jugando con sonoros o audiovisuales.
Construccion del Minutos | las operaciones. J Tecnoldgicos:
Conocimiento. Pagina Web y
3. Aplicacion del 30 ° Actividad en computador.
Conocimiento. Minutos | PowerPoint

(Monstruo

matematico.)

o Memory
4. Transferencia: 10 o Juego
comunicacion del Minutos | Dindmico “aros

conocimiento.

matematicos.”
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Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 3

Tema: Unidades, Decenas y Centenas a partir de la propuesta pedagdgica. (Carrera
Numérica, Juego Camino a santa, Juego Adivina la Palabra, Sopa de Letras Numeérica, Juego
Construccion Numérica)

Fecha:

Objetivo: Utilizar el sistema de numeracion decimal para comparar, ordenar y relacionar
nameros.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numeérico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos matematicos:

e Juegos suma cero.

e Juego cooperativo.

e Juegos con informacion completa.
e Juegos secuenciales.

Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas
como (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos didacticos:

. Juegos motores.

. Juegos sensitivos.

. Juegos intelectuales.
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J Juegos efectivos.
o Juegos artisticos.
Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:

e Juega libremente con los materiales.

¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.

e Abstrae las relaciones matematicas del juego.

e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.

e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.

Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar nimeros

cuando:

. Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numeérica.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:
o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.
o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales

audiovisuales.
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o Tecnologicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)
Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

. Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.

o Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numérico.

o Formular y responde preguntas frente a las operaciones basicas.

Fundamentacion Tedrica
Contenidos Conceptuales:
e Se realizard una explicacion sobre la temadtica “unidades, decenas y centenas”
durante el proceso de construccion del conocimiento.
e Se realizard manejo de la pagina Math For Kids y PowerPoint para la realizacion
de los diferentes juegos.
e Se realizara diferentes actividades ludicas y videos dentro de la propuesta
pedagogica.
Contenidos Actitudinales:
e Participacion en el desarrollo de actividades dentro de la propuesta pedagogica.
e Disposicion y atencion durante las actividades ludicas y juegos en la app
PowerPoint y la pagina Math For Kids.
e Esresponsable en el desarrollo de las actividades de la propuesta pedagogica.

Contenidos Procedimentales:
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e Manejo correcto del computador y de los juegos (unidades, decenas, centenas) en
la app PowerPoint y la pagina Math For Kids.
e Ejecucion y desarrollo adecuados de las diferentes actividades presentes durante el
proceso de aplicacion.
Exploracion de conocimientos previos:
Saludo y oracion

Figura 9 Oracion rezos para dar gracias por el nuevo dia.

Oraciones catélicas muy cortas para nifos

Rezos para dar las gracias por el nuevo dia

Senor Jesus, te doy gracias

por este dia que empieza Con Dios me acuesto.

Te pido que estés conmigo Con Dios me levanto

durante todo el dia - Con la Virgen Maria
[T 2

y que me ensenes ) y el Espiritu Santo.
a querer a todos,
como tu me quieres c\’

E guiainfantil.com

Tomado de (Blanco, s.f.)

Dinamica Carrera Numerica (Juegos Motores)

Objetivo: Practicar el concepto de unidades, decenas y centenas mientras se realiza una
actividad fisica.

Materiales: Cartulinas con nimeros escritos en ellas (pueden ser tarjetas grandes en las
que se escriban los nimeros 1, 10, 100, etc.), espacio amplio para correr.

Como jugar:

1. Preparacién: Coloca las cartulinas con nimeros en diferentes puntos del area de
juego, asegurandote de que haya suficiente distancia entre ellas para correr.

2. Organizacion: Divide a los participantes en equipos o individuos, segun el nimero de
jugadores. Cada equipo o jugador tendra asignado un color (pueden usar cintas o pafiuelos de

colores). (Colombia, 2022)
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3. Instrucciones:
Cuando comience el juego, el facilitador dird un nimero en voz alta (por ejemplo,
"75").
Los participantes deberan buscar la cartulina con ese nimero en ella y correr hacia
ella.
Si el nimero tiene solo una cifra (unidades), el participante debera tocar la
cartulina con la mano.
Si el numero tiene dos cifras (decenas), el participante debera tocar la cartulina
con los dos pies.
Si el numero tiene tres cifras (centenas), el participante deberd tocar la cartulina
con una mano Yy dos pies al mismo tiempo.
El primer equipo o jugador en tocar la cartulina correctamente gana un punto.
Continda anunciando diferentes nimeros y alternando entre unidades, decenas y
centenas.
4. Ganador: El equipo o jugador que acumule méas puntos al final del juego gana.
Se realizara unas preguntas sobre los saberes previos de los estudiantes.
= ;Has escuchado hablar sobre la unidad? ;qué es, qué sera?
= ;Has escuchado hablar sobre decena? ;qué es, qué serad?
= ;Has escuchado hablar sobre la centena? ;qué es, qué sera?
= ;Con que herramientas se pueden trabajar el sistema de numeracion decimal?
Construccién del conocimiento:
Conceptos basicos sobre la unidad, la decena, y la centena.

Unidades, Decenas Y Centenas
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Cuando escribimos un namero, la primera cifra por la derecha representa las unidades, la
segunda por la derecha las decenas y la tercera por la derecha las centenas. (Priv, 2020)

Figura 10. Iméagenes sobre el valor posicional.

Centenas Decenas Unidades

| |
v \

1 2 5

Tomado de (Emelde, 2019)
Las Unidades
La unidad es el elemento entero mas pequefio que podemos contar. vamos a

representar una unidad con un cubito:

1 unidad = &

Para abreviar la palabra “unidad”, escribiremos “u”, por ejemplo:

3u 8u
@ SRR
" @ CHCR R

Las Decenas

Veamos un namero de unidades un poco mas grande (Sanchez E. , 2020):

18 u
(sl sl sl =R sl s
Peeeee
R0 R R ORO

Hay muchas unidades, ¢verdad? jpues imaginate cuantas habra si representamos un

ndmero mayor!


https://www.smartick.es/blog/wp-content/uploads/unidades-decenas-y-centenas-1.png

Por eso, utilizamos la decena, que agrupa de 10 en 10 las unidades:

1 decena =

Vamos a representar el namero 18 utilizando la decena. debes saber que

abreviamos “decena” con la letra “d”. asi:

La decena es un valor mas grande que la unidad, ya que en una decena hay 10

unidades. Mira otros ejemplos:

25= 2d vy 5u 43= 4d vy 3u
©

el
=k = e

©

Las Centenas
Pero nos pasa lo mismo cuando llegamos al 100. por ejemplo, mira como se

representaria con decenas y unidades el nimero 101 (Espafiol, 2021):
d

Por eso utilizamos la centena, que equivale a 10 decenas o, lo que es lo mismo,

101 = 10

100 unidades:
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Ejemplos:

Explicacion basica de las relaciones entre nimeros en el sistema de numeracién decimal.

EL valor posicional

Ahora que ya conocemos las unidades, decenas y centenas, vamos a ver el valor

posicional de los numeros. (Fiestikids)

Numero |c|d |u Descomposicion

3 3 3u

8 8 8u

18 1|8 1d8u

25 2|5 2d5u

43 4 |3 4d3u

101 1011 lclu

326 3|12 |6 3c2d6u

Observacion y analisis de los videos explicativos sobre la unidad, la decena y la centena

en compariia de los docentes investigadores. (Centenas, s.f.) (Posicional, s.f.)
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o Unidades, Decenas y Centenas:

https://www.youtube.com/watch?v=Irbpdedyauc

o Valor posicional: https://youtu.be/eC6-O0fx1tQ

ﬂm

b 4

b

Aplicaciéon del conocimiento:

Los estudiantes desarrollaran las diferentes actividades presentes en la propuesta
pedagdgica en las herramientas tecnolégicas (PowerPoint y la pagina Math For Kids.) siguiendo
correctamente las instrucciones de los juegos Y las relaciones de las actividades propuestas.

o Juego Camino a santa (Juego Cooperativo).

Figura 11. Juego camino a Santa (Juego cooperativo)



https://www.youtube.com/watch?v=eC6-OOfx1tQ
https://www.youtube.com/watch?v=lRbpdeDYaUc
https://www.youtube.com/watch?v=lrbpdedyauc
https://youtu.be/eC6-OOfx1tQ
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Creacion propia. Juego ‘Camino a Santa' (Juego Cooperativo) en de la pagina Math For
Kids. Una actividad interactiva disefiada para fomentar la cooperacion y la diversion en un
entorno virtual."
o Juego Adivina la Palabra (juego informacién completa)

Figura 12. Juego adivina la palabra (Juego de informacién completa)

Creacion propia. Juego 'Adivina la Palabra' en Microsoft PowerPoint. Una actividad
interactiva que desafia a los participantes a adivinar palabras mientras explora las capacidades
creativas de la plataforma PowerPoint."”

Sopa de Letras Numérica (Juego Suma Cero)

Figura 13. Actividad sopa de letras numérica (juego suma cero)
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Sopa Néamerica

-r 3

3
|
L3
A
b
M
N
3
3
3
N
E

2L

Creacion propia. Actividad en Microsoft PowerPoint. Esta Figura muestra un juego

educativo en forma de sopa de letras numéricas disefiado en PowerPoint.

Juego Construccion Numérica (Juego intelectual)

Objetivo: Practicar el concepto de unidades, decenas y centenas a traves de la
construccion y manipulacion de nimeros.

Materiales: Blogues o piezas de construccion (LEGO, bloques de madera, carton, etc.)
con diferentes valores (unidades, decenas y centenas) impresos o adheridos a ellos.

Cbomo jugar:

Preparacion: Etiqueta los bloques con nimeros o simbolos que representan unidades,
decenas y centenas. Por ejemplo, puedes usar bloques con el niUmero "5" para representar
unidades, bloques con el nimero "50" para representar decenas y bloques con el nimero "100"
para representar centenas.

Organizacion: Puedes jugar de forma individual o en equipos, segun la cantidad de
jugadores.

Instrucciones:

e Cada participante o equipo recibe una cantidad igual de bloques con diferentes valores
nUMEricos.

¢ E| facilitador da una instruccion numérica, por ejemplo, "Construye el nimero 368".
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e Los participantes deben buscar los bloques adecuados y ensamblarlos para construir el
namero requerido utilizando
Comunicacion del conocimiento:
Socializacion de las actividades propuestas en las diferentes herramientas tecnolégicas
(PowerPoint, Math For Kids) entre maestros investigadores y estudiantes para comunicar las
ideas, preguntas, solicitudes respecto al trabajo realizado y desarrollo de las actividades.

Tabla 6. Metodologia del plan N° 3.

Fases 0 momentos de la Tiempo Actividades Recursos
didactica
1. Motivacion y/o e Saludo y oracion. e Convencionales:
15
exploracion de Minutos e Realizacion de la (herramientas
conceptos previos. dinamica Carrera tecnoldgicas, juegos
Numeérica (Juegos y videos).
Motores) e Audiovisuales:
e Exploracion de (imagenes,
los conceptos materiales sonoros o
previos de los audiovisuales).
estudiantes por e Tecnologicos:
medio de preguntas. (hosting y
2. Estructuracion: 10 e Indicacionesy computador).
Minutos
Construccién del explicaciones sobre
Conocimiento. las actividades a
realizar por medio de
unas diapositivas.
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e Observacion del
video explicativo
sobre la unidad, la
decenay centena; y
video sobre el valor

posicional.

3. Aplicacion de

conocimientos.

20
Minutos

e Actividad sobre
las unidades, decenas
y centenas.

e Desarrollo de
actividades en las
apps (PowerPoint y
la pagina Math For

Kids)

4, Transferencia:

comunicacion del

conocimiento.

5
Minutos

e Socializacion de
las actividades
propuestas en la
propuesta
pedagogica.

e Entregay
desarrollo de una
actividad para

afianzar y evaluar la
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tematica e

indicadores.

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 4

Tema: Unidades de mil. (Los nimeros bailarines, Juego Adivina la Palabra, Juego
Camino a santa)

Fecha:

Grado: Segundo

Objetivo: Reconoce e identifica las unidades de mil en las operaciones basicas de la
matematica.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numerico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

o Juegos suma cero.
o Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos didacticos:

° Juegos motores.
o Juegos sensitivos.

o Juegos intelectuales.
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. Juegos efectivos.
o Juegos artisticos.
Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del juego.
e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
e Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar nUmeros

cuando:

. Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numeérica.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:
o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.
o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales

audiovisuales.
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o Tecnologicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Fundamentacion Tedrica:

Contenidos Conceptuales

. Se realizara una explicacion sobre el tema “unidades de mil” durante el
proceso de estructuracion del conocimiento.

o Se hara el manejo de las apps (PowerPoint, Math For Kids) para la
realizacién de diversos juegos con respecto a la tematica que se esta dando en el aula de
clase.

o Se realizaran diferentes juegos didacticos y videos dentro de lo planteado
en el proceso de la propuesta pedagdgica.

Contenidos Actitudinales

o Atiende y muestra respeto a sus comparieros y docente durante todas las
actividades de la propuesta pedagogica.

o Asume una actitud positiva durante todos los juegos didacticos y juegos
en las apps (PowerPoint, Math For Kids).

Contenidos Procedimentales

o Manejo correcto del computado y de los juegos (unidades de mil) en las
apps (Power Point, Math For Kids).

o Ejecucion y desarrollo de todas las actividades propuestas durante el
proceso de aplicacion.

Motivacidn y/o exploracion de conceptos previos:

Oracion
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Figura 14. Oracion a la Virgen Maria

ya que TG me tanto

s
como verdadera Madre,
haz que me bendigan el
, el Hijo y el Espiritu
Santo.
Amén

Tomado de. (Pinterest, s.f.)
Dinamica
La realizaremos para motivar y disponer a los estudiantes para la clase.

Los nameros bailarines (Juego Artistico). (efecto3d, 2020)

Link del video: https://youtu.be/zSnhk8 O3CAQ

Actividad

Se realizara una actividad de ubicar las unidades de mil dependiendo de lo que el
estudiante crea conveniente que va.

Completa la siguiente ficha segun el estudiante crea correspondiente.

Figura 15. Ficha valor posicional.
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https://youtu.be/zSnhk8O3CAQ
https://www.youtube.com/watch?v=NE5HaMZqAME
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Tomado de. (Liveworksheets, s.f.)
Estructuracion: Construccion del conocimiento
Se observara un video con los estudiantes de las unidades de mil para que empiezen a

reconocer la tematica (casa, Youtube, s.f.):

Reconoce las ,, &
unidades dejnii] =

) 6.000 600 60
5.000 500 50
4,000 400 40
3.000 300 30
2.000 200 20
1.000 100 10 > §

Unidades de mil I I les: )

Link del video: https://youtu.be/OCPpOaL8MWQ

N Wb o N ® 9

Seguidamente se les dara a conocer una serie de imagenes y luego se consignara la
informacion correspondiente con respecto a el valor posicional de las unidades de mil.

Figura 16. Imagenes unidades de mil.

Tomado de. (colegios, 2020)
¢ Qué son las unidades de mil?
Una unidad de mil o de millar es un conjunto o grupo de 1.000 unidades.
Aungue muchas veces realizamos operaciones donde la unidad de millar esta presente, no
siempre vemos 1.000 objetos en el mismo lugar. (mafana, 2022)
Para ayudarte a entender lo que significa tener 1.000 cosas juntas queremos mostrarte

este cubo.


https://youtu.be/OCPpOaL8MWQ
https://www.youtube.com/watch?v=OCPpOaL8MWQ
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Este cubo ha sido formado 10 blogues como este:

En este blogue hay 100 cubitos de color amarillo (Chaparro, 2015).
Vamos a contar de 100 en 100 para saber cuantos cubitos forman el cubo grande.
También, se puede contar de 1 cubito en 1 cubito, pero esta manera no es tan eficiente

como contar de 100 en 100 (sofiamrls28, 2022).

e
s

ZrrF 77 AMM

-

L

s e —
iy

En este cubo hay 10 bloques de 100 cubitos.
Al contar de 100 en 100 podemos ver que hay 1.000 cubitos, es decir que este cubo
grande equivale a 1.000 unidades.
Como se ubica las unidades de mil:

Ahora veamos como se representan las unidades de millar en la tabla de valores.
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Unidades de millar Centena Decena Unidades

Como puedes observar, en la tabla de valores tenemos un orden nuevo llamado unidad
de millar (o unidad de mil).
Mira este ejemplo:

. Queremos escribir la cantidad que representan los siguientes cubitos en la

tabla de valores (andujar, 2018):

1.5 5 (3
:, AT
£ i i I
2000 100 40 6
. Aqui tenemos 2.146 cubitos. Esto se lee “dos mil ciento cuarenta y seis”.

. Y en la tabla de valores se representaria asi:

Veamos otro ejemplo de unidad de millar en la tabla de valores.

. Tenemos la siguiente cantidad de cubitos:
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|5 2 L 6 5 Y [
o000
|3 [ S 5 ] S TR
OO
e 900
EPEs == ==
. Vamos a representarlos en la tabla de valores, y lo primero que haremos es
contar cuantos hay en total.
3.000 + 300 + 50 + 9 =3.359
. Tenemos 3.359 cubitos. Este nimero se lee “tres mil trescientos

cincuenta y nueve”.

. Y en la tabla de valores quedaria asi:

. Como puedes notar, hay un 3 en el lugar de las centenas y un 3 en el
lugar de las unidades de millar.

Sin embargo, estos no valen lo mismo:

. El 3 que se encuentra en el lugar de las unidades de millar vale 3.000
unidades.
. El 3 que se encuentra en el lugar de las centenas vale 300 unidades

(Fletes, 2022).

Video de representacion de las unidades de mil (MatematicasOrlandO, 2020):
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Link del video: https://youtu.be/Ox 94fWONXY

Aplicacion de conocimientos
Aplicacion de las operaciones basicas de las matematicas teniendo en cuenta las
unidades de mil usando juegos en las apps (Power Point y Visual Studio Code) siguiendo las
instrucciones planteadas en cada juego, ademas se realizara un juego cooperativo guerra de
abacos.
o Juego Camino a santa (Juego Cooperativo).

Figura 17. Juego Camino a Santa (Juego cooperativo)


https://youtu.be/Qx_94fWQNXY
https://www.youtube.com/watch?v=Qx_94fWQNXY
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% CAMING A
&3 santa £

COMDNIAR w

Creacion propia. Juego '‘Camino a Santa' (Juego Cooperativo) en de la pagina Math For
Kids. Una actividad interactiva disefiada para fomentar la cooperacion y la diversion en un
entorno virtual."
o Juego Adivina la Palabra (juego informacién completa)

Figura 18. Juego adivina la palabra (Juego informacién completa)
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Creacion propia. Juego 'Adivina la Palabra' en Microsoft PowerPoint. Una actividad

interactiva que desafia a los participantes a adivinar palabras mientras explora las capacidades
creativas de la plataforma PowerPoint."

Transferencia: Comunicacion del conocimiento

Se realizara una actividad llamada “sigue las instrucciones” la cual consiste en entregarle
a los estudiantes una tabla que contiene cada valor posicional (unidades, decenas, centenas y
unidades de mil) para conocer si el estudiante logro comprender la temética dada en clase.

Tabla 7. Metodologia del plan N° 4.
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Fases 0 momentos de la Tiempo Actividades Recursos
didactica
5. Motivacion y/o 5 . Oracion.
Minutos o Convencionales:
exploracion de conceptos o Dinamica “baila con
(herramientas
previos. los nimeros”.
tecnoldgicas, juegos y
o Actividad de pre
videos).
saberes.
o Audiovisuales:
6. Estructuracion: 15 o Video: Las unidades
Minutos (imagenes, materiales
construccion del de mil.
sonoros o
Conocimiento. . Informacion de las o
audiovisuales).
unidades de mil.
J Tecnoldgicos:
7. Aplicacién de 20 o Aplicacion de los _
Minutos (hosting y computador).
Conocimientos. juegos en las apps (Power
Point, Visual Studio Code).
. Aplicacion de un
juego cooperativo: guerra
de &bacos.
8. Transferencia: 5 o Actividad “sigue las
Minutos

comunicacion del
conocimiento.

instrucciones”.

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 5
Tema: Situaciones aditivas: la adicion y sustraccion. (Sum Swamn, Juego de la
maquina de la suma, Juego monstruo maquina de restas, Juego de informacién completa, Sumas
de 2 cifras, Sumas de 3 cifras, Restas de 2 cifras, Restas de 3 cifras, Restas de 4 Cifras)
Objetivos: Solucionar problemas de adiccion y sustraccion a partir del juego matematico
para el mejoramiento del pensamiento numérico de los estudiantes.

Indicadores de desempefios:



Indicador 1:
Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

. Juegos suma cero.
o Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnol6gicas
como (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos didacticos:

. Juegos motores.

J Juegos sensitivos.

. Juegos intelectuales.
. Juegos efectivos.

o Juegos artisticos.
Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.

¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.

e Abstrae las relaciones matematicas del juego.

e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.

118
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e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
e Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar numeros

cuando:

. Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

. Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numeérica.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

. Tecnoldgicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Fundamentacion Teorica:

Contenidos conceptuales

Se les explicara las actividades que se van a realizar durante la construccion del
conocimiento y sobre los indicadores a realizar dentro de las apps junto con su respectivo juego
en donde se encuentran situaciones aditivas y sus términos.

Contenidos actitudinales:

o Respeto a las opiniones de los demas.
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o Participacion activa en las actividades propuestas.
o Atencion a las indicaciones que se les brindan.
. Orden y responsabilidad de las actividades que realicen.

Contenidos procedimentales:

o Manejo correcto del computador.
o Manejo correcto de la app PowerPoint y la pagina web Math For Kids
o Ejecucion y desarrollo de los juegos planteados en las diferentes actividades

durante el proceso de aplicacion.
Motivacién y /o exploracion de conocimientos:
o Saludo y oracidn a cargo de los docentes investigadores.
Figura 19. Oracion de la mafiana.

Oracion de la Mariana

Senor, como no darte gracias por la vida, el aire
y el sol. En esta manana, pongo mi vida total y
enteramente en tus manos, toma mis
preocupaciones, mis temores y la tristeza que
hay en mi corazoén y transférmala en la mas
hermosa bendicién, Amén.

\Tl e - !A
Tomado de. (Guia Infantil, s.f.)
. Dinamica (Sum Swamn “Juego Intelectual”)
Objetivo: El objetivo del juego es avanzar por el pantano resolviendo operaciones
matematicas de suma y resta para llegar a la casilla final.
Materiales: Necesitaras el tablero del juego "Sum Swamp", un dado y fichas para
cada jugador.

Pasos:
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1. Preparacién: Coloca el tablero en el centro y distribuye las fichas entre los
jugadores. Cada jugador coloca su ficha en la casilla "START".

2. Tirar el dado: El jugador mas joven comienza tirando el dado. El dado tiene
dos tipos de operaciones: suma (+) y resta (-).

3. Moverse: El jugador mueve su ficha segin el nimero que sacé en el dado. Si
es una operacion de suma, avanza ese numero de casillas. Si es una operacion de resta,
retrocede ese nimero de casillas.

4. Resolver la operacion: Una vez que el jugador se ha movido, debe resolver la
operacién matematica correspondiente. Puede hacerlo en voz alta o mentalmente,
dependiendo del nivel de los jugadores.

5. Avanzar o retroceder: Si el jugador resuelve correctamente la operacion,
avanza o retrocede segun lo indicado por el dado. Si se equivoca, permanece en su lugar
actual.

Exploracion de los conceptos previos de los estudiantes por medio de preguntas:

Preguntas previas:

1. ¢Saben que es una suma?

2. ¢Saben que es una resta?

3. ¢ Conoces los términos de la suma?
4, ¢ Cuales son los términos de la resta?

Estructuracion: Construccion del conocimiento
Se les presentara el tema por medio de una diapositivas y juegos que van incluidos en la
presentacion; de igual forma Se proyectara en el tablero por medio de unas diapositivas unos,

problemas de suma las cuales deberan resolverlo con la maquina de la suma (Smartick, s.f.)
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Figura 20. Juego educativo de la suma (Juego suma cero).

PROMEDAD DE LA IDEN

Creacion propia. Iméagenes del juego educativo sobre la suma disefiado en Microsoft
PowerPoint, que incluyen explicaciones, ejemplos y ejercicios para nifios

Aplicacién del conocimiento

Juego suma cero: Juego de la maquina de la suma.

Para trabajar las sumas, se aplicard el siguiente juego Illamado la méaquina de la suma,
para ello, se necesitara realizar una caja como se muestra en la siguiente Figura, donde en los
cuadros blancos de la parte superior se colocaran los nimeros que ellos van a sumar, y en la
parte inferior, colocan el resultado

Figura 21. Maquina de las sumas.

Tomado de. (Sanchez I. , s.f.)
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Se les presentard el tema por medio de una diapositivas y juegos que van incluidos en la
presentacion; de igual forma Se proyectara en el tablero por medio de unas diapositivas unos
problemas de sustraccion y ejercicios los cuales van incluidos en la presentacion los cuales
deberan resolver con el monstruo de las restas (Pequeocio, s.f.)

Figura 22. Juego de la resta. (Juego suma cero)

Creacion propia. Juego educativo sobre la resta disefiado en Microfoft PowerPoint, que
incluyen explicaciones, ejemplos y ejercicios para nifios

Juego de la maquina de las restas

Para trabajar las restas, se aplicara el siguiente juego llamado la maquina de las restas,
para ello, se necesitara realizar una caja como se muestra en la siguiente Figura, donde en los
cuadros blancos de la parte superior se colocaran los niumeros que ellos van a restar, y en la parte
inferior, colocan el resultado. (Casa, s.f.)

Figura 23. Maquina de las restas.
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MAGUINA DE RESTAR

.-g.:e

\ "

Tomado de. (rey, s.f.)

Se les presentara el tema por medio de una diapositivas y juegos que van incluidos en la
presentacion; de igual forma Se proyectara en el tablero por medio de unas diapositivas unos
problemas de sustraccion y ejercicios los cuales van incluidos en la presentacion los cuales
deberan resolver con el monstruo de las restas

Juegos Cooperativos: Juego problemas de sumas.

Figura 24. Juego problema de sumas (Juego cooperativo)

Creacion propia. Juego cooperativo, problemas de sumas realizado en Microsoft
PowerPoint.
Juego de informacién completa: Problemas aditivos

Figura 25. Juego problemas aditivos (Juego de informacién completa).
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- Problemas Adi(iv_z

>l -

’ ‘bblemo. Aditivos

R

; 'pbb'emm Aditivos

o

Creacion propia. Juego de informacion completa realizado en Microsoft PowerPoint, el
cual contiene diferentes problemas aditivos. (Imagenes Educativas, s.f.)

Transferenciay /o (valoracién) comunicacion del conocimiento

Socializacion de las actividades propuestas en las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint
Y Math For Kids) entre maestros investigadores y estudiantes para comunicar las ideas,
preguntas, inferencias, evaluar el trabajo realizado y desarrollo de la siguiente actividad.

Juegos de Sumas

Figura 26. Juegos de sumas.
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Sumas de 3 cifras



126

4 () x
‘ ‘.b v_moleTn £

VAMOS A SUMAR <- " - . ——
NP |

o

COMENZAR INSTRUCGIONES n/-
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Sumas de 4 cifras

Nombre

M [N C ORRECTO
A CoRRECTO

Creacion propia. Juego de sumas realizadas en Microsoft PowerPoint, el cual contiene
ejercicios de sumas de 2, 3y 4 cifras.

Juegos de Restas

Figura 27. Juegos de restas (Juego de informacion completa).
Restas de 2 cifras
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Restas de 3 cifras
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Restas de 4 Cifras
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COMENTIAR
13

i Comprobar

Creacion propia. Juego de restas realizadas en Microsoft PowerPoint, el cual contiene
ejercicios de sumas de 2, 3y 4 cifras.
Actividad para la casa. (Juego Artistico)

Figura 28. Actividad colorear por sumas.

SVIANS ¥40d d4V3d0

I I T I A A I VI IV ITIvITY

Tomado de. (shutterstock, s.f.)



Tabla 8. Metodologia del plan N° 5.
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Estrategias Metodoldgicas

Fases de didactica Tiempo Actividades Recursos
15 Realizacion de la

1. Motivaciony /o dinamica “ Sum Convencionales:
exploracion de Minutos Swamp'”. (impresos,
conocimientos. Exploracion de tableros
¢Que voy a aprender? conocimientos previos didacticos,

por medio de materiales

preguntas. manipulativos y
2. Estructuracion: 1 Explicacion de la juegos).
construccion del Hora teoria de adicion y Audiovisuales:

conocimiento — lo que

estoy aprendiendo.

sustraccion.
Indicaciones y
explicaciones de las
actividades a realizar.
Juegos (maquina se
sumar y el monstruo
de laresta) y
explicacion del tema
por medio de una
presentacion de Power

Point.

(imagenes fijas
proyectables,
materiales
sonoros y
materiales
audiovisuales).
Tecnoldgicos:
(programas
informaticos:
Power Point,

servicios




130

Desarrollo de las

3. Aplicacion del 1 actividades propuestas
conocimiento — Hora en las apps (Visual
practico lo que Studio Code, Math For
aprendi. Kids).

5 e Socializacion de las
4. Transferenciay /o actividades trabajadas
(valoracion) Minutos en la aplicacion del

comunicacion del

conocimiento.

¢ Como sé que
aprendi?

¢ Qué aprendi?

conocimiento.
Desarrollo de la
actividad para afianzar
la temética.

Entrega de la actividad

para la casa.

telematicos:

paginas web,).

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 6

Tema: Situaciones multiplicativas. (Tesoro de multiplicaciones, test matematico, bubble
math y globos multiplicativos)

Fecha:

Objetivos: Usar algoritmos convencionales y no convencionales para calcular y estimular
resultados multiplicativos.

Indicadores de desempefios:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numerico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

o Juegos suma cero.
o Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas
como (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos didacticos:

° Juegos motores.
o Juegos sensitivos.
o Juegos intelectuales.

o Juegos efectivos.
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o Juegos artisticos.

Indicador 3:
Mejora el pensamiento numérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del juego.
e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
e Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracion decimal para comparar, ordenar y relacionar nimeros

cuando:

o Compara y ordena numeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numérico en situaciones aditivas y multiplicativas mediante el uso
de las herramientas tecnoldgicas cuando:

o Reconocen situaciones aditivas y formula problemas.

o Describe y resuelve situaciones variadas en problemas de suma y resta.

o Interpreta y presenta diagramas en situaciones aditivas y multiplicativas.
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Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de la suma, resta,
multiplicacion o reparto cuando:

o Construye representaciones pictdricas y establece relaciones entre ellas.

. Usa algoritmos convencionales para calcular resultados de suma, resta,
multiplicacion o reparto.

o Usa algoritmos convencionales para calcular y estimar resultados.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

o Tecnologicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

o Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.

. Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numérico.

o Formular y responde preguntas frente a las operaciones basicas.

Fundamentacion Tedrica:

Contenidos conceptuales
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Se les explicara las actividades que se van a realizar durante la construccion del
conocimiento y sobre los indicadores a realizar dentro de las apps junto con su respectivo juego
en donde se encuentran situaciones aditivas y sus términos.

Contenidos actitudinales

¢ Respeto a las opiniones de los demas.

e Participacion activa en las actividades propuestas.

e Atencion a las indicaciones que se les brindan.

e Orden y responsabilidad de las actividades que realicen.

Contenidos procedimentales

e Manejo correcto del computador.

e Manejo correcto de las apps (PowerPoint, Math For Kids).

e Ejecucion y desarrollo de los juegos planteados en las diferentes
actividades durante el proceso de aplicacion.

Motivacion y /o exploracion de conocimientos:

Figura 29. Oracion del Padrenuestro.

Oracion del Padrenuestro para nifos

Padre nuestro que estas en el cielo,
santificado sea tu nombre,
venga a nosotros tu Reino,
hagase tu voluntad en la tierra como en el cielo.
Danos hoy nuestro pan de cada dia,
perdona nuestras ofensas como también
nosotros perdonamos a los que nos ofenden.
No nos dejes caer en la tentacion,
y libranos del mal, amén.

guiainfantil.com

Tomado de. (Infantil G. , s.f.)
Dinamica: Tesoro de multiplicaciones.

Tipo de Juego: Juegos sensitivo.
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Nombre del Juego: "Tesoro de Multiplicaciones".

Objetivo: El objetivo del juego es resolver multiplicaciones correctamente para encontrar
pistas y llegar al tesoro final.

Materiales: Tarjetas con multiplicaciones escritas, pistas impresas, papel y 1apiz, y un
"tesoro™ (puede ser un premio pequefio).

Pasos:

Preparacién: Prepara tarjetas con multiplicaciones escritas en ellas. Cada tarjeta debe
contener una multiplicacion, como 3 x 4. Coloca las tarjetas en diferentes lugares alrededor de la
casa 0 el area de juego, junto con pistas escritas.

Pistas: Crea pistas que lleven a los jugadores de una multiplicacion a otra. Por ejemplo,
"Dirigete al lugar donde te cepillas los dientes" podria llevar a una tarjeta con una
multiplicacion. La respuesta de esa multiplicacion seré la pista para el siguiente lugar.

Resolucion de Multiplicaciones: Cuando los jugadores encuentren una tarjeta de
multiplicacion, deben resolverla correctamente para obtener la respuesta. Esta respuesta los
Ilevara al siguiente lugar segun la pista correspondiente.

Siguiente Pista: En cada nuevo lugar, los jugadores encontraran otra tarjeta de
multiplicacion y una pista que los llevara al siguiente lugar.

Llegada al Tesoro: Las pistas conduciran a los jugadores de multiplicacion en
multiplicacion hasta que finalmente lleguen a la Gltima pista. Esta ultima pista los llevara al
"tesoro”, que puede ser un pequefio premio, como una golosina o un juguete.

Exploracion de los conceptos previos de los estudiantes por medio de preguntas:

Preguntas previas

e  ;Saben que es una multiplicacion?
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e ;Conoces las partes de la multiplicacion?

e  ;Como se hace una multiplicacion?

e  ;Cuéles son las propiedades de la multiplicaciéon?
Estructuracion: construccion del conocimiento:

Figura 30. La multiplicacién (Juego de informacion completa).

Multiplicando: £l multiplicando es

el factor que se encuentra arriba en
la multiplicacio

Creacion propia. Las diapositivas se presentaran a los estudiantes para que conozcan el
concepto de multiplicacion, sus partes, las propiedades y aprendan las tablas de multiplicar,
ademas, hay ejercicios a resolver y videos complementarios. (Aulafacil, s.f.)

Aplicacion del conocimiento

Juego suma cero: Test matematico

Figura 31. Test matematico (Juego suma cero)
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iProblemas Multipicatives!

iProblemas Multiplicativos:

iProblemas Multipiicativos!

Creacion propia. La actividad consiste en realizar los distintos problemas de
multiplicacion, deben ingresar el nombre y utilizar un ahoja y lapiz para resolver los problemas y
seleccionar la respuesta correcta. (Prades, s.f.)

Juego Bubble Math Realizado en VSC

Creacion propia. Juego bubble math, donde se deben resolver las multiplicaciones y

seleccionar la burbuja con la respuesta correcta, si es necesario realizar las operaciones en una

hoja o su cuaderno.

Juego Motor: Globos Multiplicativos.
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Este juego cosiste en que los estudiantes agilicen su memoria con lobos multiplicativos,
donde se harén de a dos estudiantes.

Cada estudiante tendra un globo, y cuando resuelva la operacion que esta escrita en el
lobo deberé pasarselo a otro de sus compafieros.

Juego secuencial

Juego de las tablas de multiplicar:

Figura 33. Juego tablas de multiplicar (Juego de informacién completa).

—

SSxE

N NANDSIEY T
Q b = el L)
» a?

Creacion propia. Actividad que consiste en realizar las operaciones y luego escribir la
respuesta, presionando la opcion de comprobar y saber si esta correcto o incorrecto, las
operaciones deben ser resueltas en su cuaderno.

* Ruleta de las tablas de multiplicar (Juego secuencial)

Figura 34. Ruleta de las tablas de multiplicar.

Incorrecto 0
Correcto 0

Multiplicar

2

L - ,‘.A w—
Creacion propia. La siguiente ruleta contiene los nimeros necesarios para realizar una

multiplicacion y escribir su respuesta, los ejercicios deben ser resueltos en el cuaderno.

Transferenciay /o (valoracién) comunicacion del conocimiento:
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Socializacion de las actividades propuestas en las apps (Visual Studio Code, Math For
Kids) entre maestros investigadores y estudiantes para comunicar las ideas, preguntas,
inferencias, evaluar el trabajo realizado y desarrollo de la siguiente actividad.

Juego Artistico.

Figura 35. Actividad de colorear las tablas del 6 y el 7.

" Lastabgas ceis

"(" Morado Verde imon ) Naaranja Amarilo Y
°l 7X8= 6X3=. ||6X5=__|[6X7=
o\ 6 X2 = X8 =

o

o

-] o
Materiaf de MUNDOABC

o o
Material de MUNDSABC
o o (-} (-] (-] o

Tomado de. (Pinterest, s.f.)

Tabla 9. Metodologia del plan N° 6.
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Estrategias Metodoldgicas

Fases de didactica Tiempo Actividades Recursos
10 e Realizacién de la Convencionales:
1. Motivaciény /o Minutos . impresos, tableros
y dinamica “Tesoro de (imp
exploracion de didacticos, materiales
multiplicaciones ”.
conocimientos. manipulativos y
Qué voy a e Exploracion de juegos).
nocimien revios -
aprender? conocimientos pre Audiovisuales:
r medi . ..
por medio de (iméagenes fijas
reguntas.
preguntas proyectables,
20 e Instruccionesy materiales sonoros y
2. Estructuracion: Minutos L materiales
explicacion de las
construccion del audiovisuales).
actividades a realizar.
conocimiento — lo Tecnoldgicos:
e videos explicativos
que estoy P (programas
aprendiendo. sobre la informaticos: Power
o Point, servicios
multiplicacion.
telematicos: paginas
25 e Desarrollo de las
web, hosting y Visual
3. Aplicacion del Minutos actividades en las

conocimiento —
practico lo que

aprendi.

herramientas

tecnologicas (Math For

Kids, Power Point).

Studio Code).
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4. Transferenciay
/o (valoracion)
comunicacion del
conocimiento.
¢Como sé que

aprendi?

5

Minutos

Socializacion de las
actividades trabajadas
en la aplicacion del
conocimiento.
Desarrollo de la
actividad para afianzar
la tematica.

Entrega de la actividad

para la casa.

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 7

Tema: La division situaciones multiplicativas. (Division en cadena, stper Luigi, ruleta
de reparto y tienda matematica.)

Objetivos: Identificar y reconocer la divisién y sus términos.

Indicadores de desempefios:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

. Juegos suma cero.
. Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas
como (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos didacticos:

. Juegos motores.

o Juegos sensitivos.

o Juegos intelectuales.
o Juegos efectivos.

o Juegos artisticos.

Indicador 3:
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Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del juego.
¢ Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
o Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar numeros

cuando:

o Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacién
numeérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numeérico en situaciones aditivas y multiplicativas mediante el uso

de las herramientas tecnolégicas cuando:

o Reconocen situaciones aditivas y formula problemas.

o Describe y resuelve situaciones variadas en problemas de suma y resta.
o Interpreta y presenta diagramas en situaciones aditivas y multiplicativas.
Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de la suma, resta,

multiplicacion o reparto cuando:
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o Construye representaciones pictdricas y establece relaciones entre ellas.

o Usa algoritmos convencionales para calcular resultados de suma, resta,
multiplicacion o reparto.

o Usa algoritmos convencionales para calcular y estimar resultados.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

. Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

o Tecnoldgicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

o Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.
. Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numerico.

Fundamentacion tedrica:

Contenidos conceptuales

Se les explicara las actividades que se van a realizar durante la construccion del
conocimiento y sobre los indicadores a realizar dentro de las apps junto con su respectivo juego
en donde se encuentran situaciones de la division y sus términos

Contenidos actitudinales

e Respeto a las opiniones de los demas.
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Participacion activa en las actividades propuestas.
Atencion a las indicaciones que se les brindan.
Orden y responsabilidad de las actividades que realicen.
Contenidos procedimentales
Manejo correcto del computador.
Manejo correcto de las apps (Power Point, Math For Kids)
Ejecucidn y desarrollo de los juegos planteados en las diferentes actividades durante el
proceso de aplicacion.
Motivacién y /o exploracion de conocimientos
e Saludo y oracidn a cargo de los docentes investigadores.

Figura 36. Oraciones para bendecir la mesa en familia.

Oraciones catdlicas muy cortas para nifos

Oraciones para bendecir la mesa en familia

Bendice Sefior los , Nifio Jesus,
alimentos que vamos a tomar. o que naciste en Belén,
Bendice a los que los :gr bendice esta mesa
hicieron. Y haz que juntos, ' y a nosotros también.
comamos en la mesa

celestial.

guiainfantil.com

Tomado de. (Infantil G. , s.f.)
Dindmica division en cadena.
Tipo de Juego: Juegos efectivos.

Nombre del Juego: "Divisién en Cadena".
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Objetivo: El objetivo del juego es resolver problemas de divisién en un tiempo limitado
y trabajar en equipo para completar una cadena de calculos.

Materiales: Tarjetas con problemas de division escritos, un reloj o temporizador, y papel
y lapiz para cada equipo.

Pasos:

1. Preparacion: Prepara tarjetas con problemas de division escritos en ellas, con niveles
de dificultad creciente. Divide a los jugadores en equipos Yy reparte las tarjetas de manera
equitativa entre ellos.

2. Cadena de Calculos: Los equipos se sientan en circulo. Comienza con un jugador de
cada equipo resolviendo un problema de division de su tarjeta. El resultado de la division se pasa
al siguiente jugador para que continle con el siguiente problema de division.

3. Temporizador: Establece un tiempo limitado para cada calculo. Por ejemplo, 30
segundos. Si un jugador no puede resolver el problema en ese tiempo, su equipo puede ayudar,
pero se resta tiempo de la ronda.

4. Continuidad: La cadena de calculos continda en sentido horario. Cada jugador
resuelve un problemay pasa el resultado al siguiente. El objetivo es completar la cadena de
calculos antes de que se acabe el tiempo.

5. Puntuacidn: Los equipos ganan puntos por cada problema de division resuelto
correctamente en la cadena. Puedes otorgar bonificaciones por resolver problemas dificiles.

6. Ganador: El equipo que complete la cadena de calculos y acumule méas puntos al final
de las rondas gana.

Exploracion de los conceptos previos de los estudiantes por medio de preguntas:

Preguntas previas:
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1. ¢Sabes que es una division?

2. ¢Cuales son los términos de la divisién?

3. ¢Has realizado divisiones?

4. ¢De qué trata la division?
Estructuracion: Construccion del conocimiento
Aplicacién del conocimiento

Juego de informacion completa: La Division.

Figura 37. Concepto de la division (Juego de informacion completa).

Creacion propia. Esta es una presentacion que contiene el concepto de la division, sus
partes, tipos y algunos ejercicios para desarrollar, ademéas contiene videos que sirven para
complementar la informacion. (Smartick, s.f.)

» Juego en Microsoft PowerPoint Super Luigi (Juego secuencial)

Figura 38. Juego Super Luigi.
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A
SIS

Creacion propia. El juego contiene problemas de division, los nifios realizaran las
operaciones en sus cuadernos.
Juego suma cero: Ruleta de reparto

Figura 39. Juego ruleta de reparto (Juego suma cero)

Creacion propia. Ruleta de reparto, los estudiantes deben escribir la palabra siguiendo las
pistas que aparecen en cada presentacion.
Juego cooperativo: Tienda Matematica.

Nombre del Juego: Tienda Matematica
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Tipo de Juego: Juegos intelectuales

Objetivo: El objetivo del juego es practicar y agilizar las habilidades matematicas basicas
al resolver operaciones mientras los estudiantes interactGan con los docentes en diferentes
"estantes” de la tienda.

Materiales: Puedes utilizar pizarras, tarjetas con operaciones escritas, marcadores, y
crear "estantes" o areas designadas para cada tipo de operacion.

Pasos:

1. Preparacion: Organiza el espacio en la sala de clases o un area grande. Crea diferentes
"estantes” o0 areas para representar la panaderia, la fruteria y verduleria, la tienda de mecato, etc.
Cada estante estara a cargo de un docente o un ayudante.

2. Categorias de Operaciones: Asigna un tipo de operacién matematica a cada estante.
Por ejemplo, la panaderia podria ser para sumas, la fruteria y verduleria para restas, y la tienda de
mecato para multiplicaciones y divisiones.

3. Estudiantes como Clientes: Los estudiantes seran los “clientes"” de la tienda. Se les
dara una tarjeta con una operacion matematica escrita y tendran que dirigirse al estante
correspondiente para resolverla.

4. Resolucion de Operaciones: Una vez en el estante, los estudiantes deben resolver la
operacién matematica de su tarjeta. Pueden escribir la respuesta en la tarjeta o en una pizarra.

5. Interaccion con Docentes: El docente o el ayudante en el estante verifica la respuesta.
Si es correcta, el estudiante recibe un sello, una calcomania o algun tipo de recompensa.

6. Rotacion: Despues de resolver la operacion en un estante, los estudiantes se dirigen al

siguiente estante y repiten el proceso con una nueva operacion.
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7. Ganador: Puedes establecer un tiempo limite y, al final, el estudiante con mas sellos,

calcomanias o recompensas gana el juego.

Transferenciay /o (valoracién) comunicacion del conocimiento:

Socializacion de las actividades propuestas en las apps (Math For Kids, PowerPoint)

entre maestros investigadores y estudiantes para comunicar las ideas, preguntas, inferencias,

evaluar el trabajo realizado y desarrollo de la siguiente actividad.

Juego Artistico

Figura 40. Actividad colorea las divisiones.

% Nombre:
Fecha:
Haz las divisiones y colorea el resultado siguiendo el cédigo.
1- m 8i &
o= = N
e 10= W
- 1= B
b T 12- @ b
:> 5= 13= [
- _ 4
} 6= H 4- 0 P
7= 15= >
.
P
b S ) ¢
1 D
9 4
b
g
A
N
q D
S 4
q &
A 4
='> i»
H 38
H K
¢ i
1’ ‘h
P %
1 N
.4 P
b2 53
{ Ly
; LS NI 4 ¥ . 4o A g : E'
VAVANVAVAW SN, W AR WLV, \ A T 7 *V v vV VvV WA W W WA VA WA VA Y

Tomado de. (Educativas, s.f.)

Tabla 10. Metodologia del plan N° 7.
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Estrategias Metodoldgicas

Fases de didactica Tiempo Actividades Recursos
10 Realizacion de la Convencionales:
1. Motivaciény /o Minutos dinamica “Division (impresos,
exploracion de en Cadena”. tableros
conocimientos. Exploracion de didacticos,
¢Qué voy a conocimientos materiales
aprender? previos por medio manipulativos y
de preguntas. juegos).
Audiovisuales:
20 Instrucciones. (iméagenes fijas
2. Estructuracion: Minutos Explicacion de la proyectables,
construccion del teméatica por medio materiales sonoros
conocimiento — lo de unas y materiales
que estoy diapositivas las audiovisuales).
aprendiendo. cuales contiene Tecnoldgicos:
videos, teoria, (programas
ejercicios y informaticos:
problemas. Power Point,
25 Ddesarrollo de las servicios
3. Aplicacion del Minutos actividades telematicos:
conocimiento — propuestas en las paginas web,

herramientas
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practico lo que

aprendi.

tecnoldgicas (Math
For Kids,

PowerPoint).

4. Transferenciay
/o (valoracion)
comunicacion del
conocimiento.

¢ Como sé que

aprendi?

5

Minutos

Socializacion de
las actividades
trabajadas en la
aplicacion del
conocimiento.
Desarrollo de la
actividad para
afianzar la
temaética.
Entrega de la
actividad para la

casa.

hosting y Visual

Studio Code).

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.



153

Plan N 8

Tema: Operaciones basicas (Memorama matematico, Juego suma cero: resuelve
operaciones matematicas, Juego de informacion completa: Adivina la palabra o el termino
matematico, Juego piensa rapido)

Fecha:

Grado: Segundo

Objetivo: Reforzar los conocimientos y logros alcanzados por los estudiantes con
relacion a la propuesta.

Indicadores:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numerico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

o Juegos suma cero.
. Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnologicas
como (PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos didacticos:
e Juegos motores.

e Juegos sensitivos.
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e Juegos intelectuales.
e Juegos efectivos.

e Juegos artisticos.

Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:

e Juega libremente con los materiales.

o Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.

e Abstrae las relaciones matematicas del juego.

e Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.

e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.

Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracidn decimal para comparar, ordenar y relacionar nimeros

cuando:

o Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numeérico en situaciones aditivas y multiplicativas mediante el uso
de las herramientas tecnoldgicas cuando:

o Reconocen situaciones aditivas y formula problemas.
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o Describe y resuelve situaciones variadas en problemas de suma y resta.
o Interpreta y presenta diagramas en situaciones aditivas y multiplicativas.
Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de la suma, resta,
multiplicacion o reparto cuando:

o Construye representaciones pictoricas y establece relaciones entre ellas.

o Usa algoritmos convencionales para calcular resultados de suma, resta,
multiplicacion o reparto.

. Usa algoritmos convencionales para calcular y estimar resultados.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numeérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

. Tecnoldgicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

o Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.

o Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numérico.

. Formular y responde preguntas frente a las operaciones basicas.

Fundamentacion tedrica
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Contenidos Conceptuales:

Se les explicara las actividades que se van a realizar durante la construccion del
conocimiento sobre los items de las herramientas tecnoldgicas (Math For Kids, PowerPoint)
relacionados con el pensamiento numérico.

Contenidos Actitudinales;

e Participacion en la respuesta de preguntas y actividades.

e Atencion durante la duracion de las actividades.

e Respeto por la opinion de la profesora y los comparieros.

e Responsabilidad en el desarrollo de guias o fichas de trabajo.

Contenidos Procedimentales:

o Manejo correcto del computador.
o Manejo correcto de las herramientas tecnoldgicas (PowerPoint, Math For Kids)
o Ejecucién y desarrollo de los juegos planteados en las diferentes actividades

durante el proceso de aplicacion.
Motivacion y /o exploracion de conocimientos
Saludo y oracién a cargo de los docentes investigadores.

Figura 41. Oracion para iniciar la jornada.

. Sehor Jesis,
Cuando el dia ya termina
+ yllega la noche
. Tedoy gracias por las alegrias
Que he tenido hoy;
" Yte pido perddn por las veces
+ Que he hecho sufrir a los demas

Senor Jesucristo,
Guirdame durante esta noche, «
Guarda a mis padres y hermanos,
Guarda a mis familiares y amigos
Y enséfiame a quererte cada dia mas
Asl sea
wwW.yamita.org

Tomado de. (Pinterest, s.f.)
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o Exploracion de los conceptos previos de los estudiantes por medio de un video de
las operaciones bésicas de las matemaéticas.

Construccion de Conocimientos

. Se daran las respectivas indicaciones y explicaciones sobre las actividades a
realizar: los pasos para el manejo de las herramientas tecnologicas (Math For Kids, PowerPoint),
observar y realizar las actividades propuestas y valoracion del trabajo realizado.

Aplicacion de Conocimientos

Se realizaran las actividades propuestas de las herramientas tecnolédgicas (Math For Kids,
PowerPoint).

Juego Memorama Mateméatico:

Nombre del Juego: Memorama Matematico

Tipo de Juego: Juegos intelectuales

Objetivo: El objetivo del juego es agilizar la memoria y reforzar conceptos matematicos
al emparejar tarjetas con operaciones matematicas correspondientes.

Materiales: Tarjetas con operaciones matematicas escritas (una en cada tarjeta),
marcadores, espacio en el suelo para colocar las tarjetas boca abajo.

Pasos:

1. Preparacién: Escribe operaciones matematicas en las tarjetas. Pueden ser sumas,
restas, multiplicaciones, divisiones u otros problemas relacionados con lo que se vio en clase.

2. Colocacién de Tarjetas: Coloca las tarjetas boca abajo en el suelo o en una superficie

plana.



158

3. Jugadores por Turnos: Los jugadores se turnan para levantar dos tarjetas en cada
turno. El jugador elige una tarjeta, la levanta para mostrarla y luego levanta otra tarjeta para
intentar encontrar la pareja correspondiente.

4. Emparejar: Si las dos tarjetas tienen la misma operacion matematica, el jugador ha
encontrado un par vy las tarjetas se retiran del juego. Si las tarjetas no son iguales, se vuelven a
colocar boca abajo en su lugar.

5. Memorizacion: Los jugadores deben recordar la ubicacion de las tarjetas que han visto
para poder emparejarlas correctamente en turnos futuros.

6. Ganador: El juego contintia hasta que se han emparejado todas las tarjetas. El jugador
con mas pares emparejados al final del juego gana.

"Memorama Matematico" es una forma divertida y desafiante de practicar la memoria
mientras refuerzas conceptos matematicos. Los estudiantes deben recordar la ubicacion de las
tarjetas y usar sus habilidades de observacién para encontrar las parejas correctas.

Juego de informacion completa: Adivina la palabra o el termino matematico, este juego
esta disefiado con la teoria de las 4 operaciones béasicas de la matematica.

Figura 42. Juego adivina la palabra.
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Creacion propia. La actividad consiste en adivinar la palabra y escribirla dentro de los
cuadros, siguiendo las pistas que se dan en cada presentacion.
Juego suma cero: Resuelve las operaciones matematicas.

Figura 43. Resuelve las operaciones matematicas (Juego suma cero
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Creacion propia. Este juego consiste en que los estudiantes escojan una operacion ya sea
suma, resta, multiplicacién o division y la deberan resolver, solo tienen 5 vidas.

Juego piensa rapido

W1

Figura 44. Juego piensa rapido (Juego suma cero)

Creacion propia. Este juego consiste en escribir la respuesta dentro de los cuadros, antes
que el bloque toque la superficie.

Comunicacién de conocimientos:

. Socializacion de las actividades propuestas en las herramientas tecnoldgicas
(Visual Studio Code, Power Point).

Tabla 11. Metodologia del plan N° 8.
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Faces 0 momentos | Tiempo Actividades Recursos
de la didactica
1. Motivacién y/o 10 e Saludo. o Convencionales:
exploracion de Minutos e Oracion. (impresos, tableros
conceptos e Juego“ didacticos, materiales
previos. Memorama manipulativos y juegos).
matematico”. J Audiovisuales:
2. Estructuracion: 15 ¢ Indicaciones (imégenes fijas
construccion del | Minutos y explicaciones proyectables, materiales
conocimiento. de las fichas y sonoros y materiales
actividades a audiovisuales).
realizar. o Tecnologicos:
3. Aplicacion del 20 e Aplicacion (programas
conocimiento. Minutos de las informaticos: Power
actividades Point, servicios

propuestas en
las apps ( Math
For Kids,

PowerPoint).

telematicos: paginas
web, hosting y Visual

Studio Code).
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4. Transferenciay 5 e Socializacion
comunicacion del | Minutos de las
conocimiento. actividades

trabajadas en la
aplicacion del

conocimiento.

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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Plan N° 9

Tema: Evaluacion Pos- Test (Juego Carrera matematica en el micro mercado, Juego de
informacion completa: decodifica la palabra matematica, Juego suma cero: Ordenador la
operacion matematica)

Fecha:

Grado: Segundo

Objetivo: Evaluar los conocimientos y logros alcanzados por los estudiantes con relacion
a la propuesta pedagdgica.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1:

Mejorar el pensamiento numerico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y

multiplicativas con los juegos matematicos:

o Juegos suma cero.
. Juego cooperativo.
o Juegos con informacion completa.
o Juegos secuenciales.
Indicador 2:

Mejorar el pensamiento numérico con ayuda de las herramientas tecnoldgicas como
(PowerPoint, Visual Studio Code y la pagina Math For Kids) en situaciones aditivas y
multiplicativas con los juegos didacticos:

. Juegos motores.

o Juegos sensitivos.
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. Juegos intelectuales.

o Juegos efectivos.

o Juegos artisticos.
Indicador 3:

Mejora el pensamiento numeérico siguiendo las seis fases del juego:
e Juega libremente con los materiales.
¢ Realiza actividades orientadas con las reglas del juego.
e Abstrae las relaciones matematicas del juego.
¢ Representa las relaciones del juego mediante graficos o esquemas.
e Simboliza el juego con lenguaje coloquial y matematico.
o Generaliza el significado del juego a partir
Indicador 4:

Utiliza el sistema de numeracién decimal para comparar, ordenar y relacionar numeros

cuando:

o Compara y ordena nimeros de mayor a menor y viceversa.

o Reconoce y establece relaciones entre expresiones numéricas.

o Propone ejemplos y comunica las condiciones para conservar una relacion
numérica.

Indicador 5:

Mejora el pensamiento numeérico en situaciones aditivas y multiplicativas mediante el uso

de las herramientas tecnolégicas cuando:
o Reconocen situaciones aditivas y formula problemas.

. Describe y resuelve situaciones variadas en problemas de suma y resta.
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o Interpreta y presenta diagramas en situaciones aditivas y multiplicativas.

Indicador 6:

Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de la suma, resta,
multiplicacion o reparto cuando:

. Construye representaciones pictoricas y establece relaciones entre ellas.

o Usa algoritmos convencionales para calcular resultados de suma, resta,
multiplicacion o reparto.

o Usa algoritmos convencionales para calcular y estimar resultados.

Indicador 7:

Mejora el pensamiento numérico con la utilizacion de los siguientes recursos:

o Convencionales: impresos, tableros didacticos, materiales manipulativos: juegos.

o Audiovisuales: (imagenes fijas proyectables.) Materiales sonoros materiales
audiovisuales.

o Tecnologicos: (pagina, apps y computador) programas informaticos: (PowerPoint
y Visual Studio Code) servicio telematico: (Pagina web Math For Kids)

Indicador 8:

Participa En los siguientes procesos de evaluacion del pensamiento numérico cuando:

. Analiza las diferentes operaciones matematicas para su resolucion.

o Utiliza diferentes sistemas para expresar su conocimiento del pensamiento
numérico.

o Formular y responde preguntas frente a las operaciones basicas.

Fundamentacién teérica

Contenidos Actitudinales:
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. Participacion en la respuesta de preguntas y actividades.

o Atencion durante la duracion de las actividades.

. Respeto por la opinién de la profesora y los compafieros.

. Responsabilidad en el desarrollo de guias o fichas de trabajo.

Contenidos Procedimentales:

. Saludo.
° Oracion.
° Dinédmica.

Motivacion y/o exploracion de conocimientos previos
Saludo Amistoso.
Oracion

Figura 45. Oracion de la mafiana.

SuBiblia

Tomado de. (La Biblia, s.f.)
. Conversatorio sobre la importancia de los juegos matematicos en las herramientas

tecnoldgicas (Power Point y Math For Kids).
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o Charla motivacional enfocada al desarrollo de una actividad final en base a lo
trabajado durante la implementacion de la propuesta pedagdgica.

Estructuracion: construccién del conocimiento

Se daran a los estudiantes las respectivas indicaciones para el desarrollo de la actividad,
el proceso de construccion del conocimiento se presenta mediante algunos juegos presentes en
las herramientas tecnoldgicas (Math For Kids y PowerPoint).

videos sobre lo visto en la propuesta:

Link del video (Youtube, s.f.): https://www.youtube.com/watch?v=enodab9v6ym&t=23s

Link del video (Youtube, s.f.): https://www.youtube.com/watch?v=4pb_kilemnc

Aplicacion del conocimiento
Aplicacion de las operaciones bésicas a través de las herramientas tecnoldgicas (Power

Point, Visual Studio Code) con el fin de desarrollar y valorar las actividades presentes en éste.

o Primero: se lee e interpreta las respectivas actividades.

o Segundo: se ejecutan los ejercicios con sus respectivas operaciones basicas.
o Tercero: se verifican los resultados obtenidos.

o Cuarto: se tabula, se representa y se analiza la informacion

Juego Carrera matematica en el Micro Mercado

Nombre del Juego: "Carrera Matematica en el Micro Mercado"

Tipo de Juego: Juego Motor

Objetivo: El objetivo del juego es agilizar la memoria y mejorar las habilidades
matematicas basicas al realizar compras en un micro mercado simulado, calculando gastos y

cambios de manera precisa.


https://www.youtube.com/watch?v=eNodAB9v6YM&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=4pB_ki1EmNc
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Materiales: Tarjetas con articulos y precios escritos, dinero de juguete (billetes y
monedas), papel y lapiz.

Pasos:

1. Preparacion: Prepara una variedad de tarjetas con nombres de articulos y sus
respectivos precios. Coloca estas tarjetas en diferentes "estantes” o areas designadas que
representen diferentes secciones del micro mercado.

2. Roles de los Estudiantes: Los estudiantes trabajaran en parejas. Uno sera el
"comprador" y el otro seré el "vendedor".

3. Comprador y Lista de Compras: El comprador crea una lista de compras con varios
articulos y anota el dinero que tiene disponible para gastar.

4. Eleccion de Articulos: EI comprador se dirige a las diferentes secciones del micro
mercado (representadas por las tarjetas) y elige articulos para comprar, teniendo en cuenta los
precios.

5. Calculo de Gastos: A medida que el comprador selecciona articulos, debe calcular
mentalmente o con papel y lapiz el total de gastos. Debe asegurarse de no exceder el dinero
disponible.

6. Pago y Cambio: Una vez que el comprador haya terminado de comprar, paga al
vendedor con el dinero de juguete y calcula cuanto cambio deberia recibir.

7. Vendedor y Registro: El vendedor recibe el dinero, registra el pago y elige un articulo
adicional para devolver el cambio.

8. Cambio y Registro: El vendedor devuelve el cambio al comprador y registra la

operacion de venta, incluyendo el monto pagado y el cambio.
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9. Roles Rotativos: Después de completar una transaccion, los roles se invierten. El
comprador se convierte en vendedor y viceversa.

10. Ganador: Los equipos compiten para completar transacciones con precision y
rapidez. Puedes otorgar puntos por transacciones correctas y eficientes.

En "Carrera Matematica en el Micro Mercado", los estudiantes practican célculos
mentales y habilidades matematicas mientras participan en un juego de roles realista. Esto les
permite aplicar conceptos matematicos en situaciones cotidianas y fortalecer su agilidad mental.

Juego de informacion completa.

Decodifica la palabra matematica.

Figura 46. Juego decodifica la palabra (Juego de informacion completa)

Creacion propia. El juego consiste en ordenar la palabra de la forma correcta. Las
palabras que se encuentran alli son las partes de las operaciones (suma, resta, multiplicacion y
division).

Juego suma cero:

Ordenando la operacién matematica.

Figura 47. Juego complete la operacion (Juego suma cero).
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Creacion propia. Este juego consiste en completar las operaciones, segun el espacio en

blanco. Para ello utilizaran una hoja o el cuaderno de matematicas.

Comunicacion del conocimiento.

Socializacién de las actividades propuestas en las herramientas tecnolégicas (Visual

Studio Code, Power Point) entre maestros investigadores y estudiantes para comunicar las ideas,

preguntas, inferencias, evaluar el trabajo realizado y desarrollo de la siguiente actividad.

Figura 48. Valor posicional.

Unidad. Decena Cenfena Unidad de Milor

Completa la siguiente fabla

Simbolo U . . UM
[ cenenn |

Nombxe

10 uridodes| 1000
|unidades

Equvale

Sigue el siguiente ejemplo

Contidad| Elnimeroes | Equivale a
| wa |

156 'CENTENA 400 unidades

987

69
9 | ,
1000 | Unidad de millar |
102
24
121

Tomado de. (Pequefios Gigantes, s.f.)

63x10



Tabla 12. Metodologia del plan N° 9.
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Faces 0 Momentos Tiempo Actividades Recursos
de la Didéctica
1. Motivacién y/o 10 Minutos | e Saludo. o Convencionales:
exploracion de . Oracion. (impresos, tableros
conceptos ° Conversatorio. didacticos, materiales
previos. . Charla manipulativos y juegos).
Motivacional. . Audiovisuales:
2. Estructuracion: | 15 Minutos | e Indicaciones y (imagenes fijas
construccién del explicaciones de las proyectables, materiales
conocimiento. fichas y actividades a sonoros y materiales
realizar. audiovisuales).
. Videossobrelo | ® Tecnoldgicos:
visto en la propuesta. (programas informaticos:
3. Aplicacion del 20 Minutos | e Aplicacién de las | Power Point, servicios
conocimiento. actividades propuestas en | {elematicos: paginas web,
las herramientas hosting y Visual Studio
tecnoldgicas (VSC, Code).
Power Point).
4. Transferenciao | 5 Minutos | e Socializacion de

comunicacion del

conocimiento.

las actividades trabajadas
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en la aplicacion del

conocimiento.

Nota. Tabla propia. La tabla siguiente presenta la metodologia del plan, estructurada en

cuatro fases didacticas, cada una con actividades relacionadas al tema correspondiente.
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9. Conclusiones

La propuesta pedagdgica "Math and Didactic Games" apoyada por herramientas
tecnoldgicas como PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code, con el proposito de
mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes del grado segundo de educacion basica
primaria en la Sede 02 de la Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora, San Andrés-Santander,
ha culminado con éxito en el afio 2023. A través de este proyecto, hemos logrado alcanzar todos
los objetivos propuestos y cumplir con los indicadores establecidos en la elaboracion de nuestros
planes pedagdgicos.

Durante la planificacion de esta propuesta, se ha destacado el potencial de las
herramientas tecnoldgicas, como PowerPoint y Math For Kids: Visual Studio Code, para mejorar
el pensamiento numerico de los estudiantes de segundo grado. Estos recursos ofrecen una
plataforma interactiva que puede hacer que el aprendizaje de las matemaéticas sea mas atractivo y
efectivo

Gracias a la propuesta investigativa, esta experiencia ha reforzado nuestra conviccion de
que la tecnologia actualmente desempefia un papel fundamental en la educacion, siendo un
catalizador para la innovacion y la mejora continua en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, la efectividad y versatilidad de las herramientas tecnoldgicas utilizadas en este
proyecto han demostrado su capacidad para adaptarse a las necesidades de los estudiantes,
fomentando un entorno de aprendizaje mas dindmico y accesible.

El enfoque en los juegos didacticos como parte de la propuesta pedag6gica es un
elemento esencial. Los juegos pueden aumentar la motivacion de los estudiantes, fomentar la

participacion activa y hacer que el aprendizaje de las matematicas sea mas ameno y efectivo.
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La planificacién de la propuesta sienta las bases para futuras implementaciones. Aunque
esta propuesta no se llevo a cabo en este momento, la documentacion y el trabajo realizado
pueden ser valiosos para retomarla en afios posteriores. Se han sentado las bases para el
desarrollo de un enfoque pedagdgico coherente y fundamentado.

Siendo asi, es importante destacar el trabajo en equipo, donde se desempefia un papel
crucial para el éxito de este proyecto. La colaboracién y la coordinacion efectiva entre los
miembros del grupo de investigacion fueron elementos clave para la planificacion y ejecucion de
las actividades propuestas. La dedicacidn y el compromiso de nuestros compafieros fueron
fundamentales para superar los desafios y lograr los resultados deseados.

En Gltima instancia, este proyecto nos ha brindado una experiencia enriquecedora y nos
ha preparado como futuros docentes para aplicar estos conocimientos en el ejercicio de nuestra
profesion. Estamos seguros de que lo aprendido aqui sera de gran utilidad en nuestra labor
educativa, contribuyendo al desarrollo integral de nuestros futuros estudiantes y al

fortalecimiento de la educacion en nuestra comunidad.
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10. Recomendaciones

El grupo de investigacion detras de la propuesta "Math And Didactic Games", respaldado
por herramientas tecnoldgicas como PowerPoint, Visual Studio Code y la plataforma "Math For
Kids", desea compartir las siguientes recomendaciones, considerando que el proyecto de
investigacién se encuentra en una etapa de propuesta y podria ser retomado en afios posteriores:

o Emplear juegos matematicos y didacticos como estrategias pedagdgicas creativas,
motivadoras y practicas para mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes. Estas
herramientas pueden facilitar de manera efectiva el proceso de aprendizaje de las matematicas.

o Extender la implementacion de esta propuesta investigativa a otras sedes
escolares, permitiendo que mas estudiantes se beneficien al mejorar su pensamiento numérico a
través de juegos matematicos, lo que contribuira a la difusion y aplicacién de enfoques
innovadores en la educacion matematica

o Reforzar la orientacién, implementacion y adopcion de herramientas y
plataformas tecnoldgicas. Estas seran fundamentales para disefiar e implementar propuestas
investigativas similares en el futuro, impactando positivamente en el aprendizaje, la motivacion y
la interactividad de los estudiantes con la tecnologia.

o Realizar una gestion eficaz del tiempo y una planificacion minuciosa de las
actividades, lo que implica establecer plazos realistas y descomponer las tareas en etapas bien
definidas. De esta manera, se garantizara un avance continuo en el proyecto y se minimizaran
posibles demoras innecesarias.

o Mantener una comunicacion transparente y eficaz con todos los miembros de la

comunidad educativa, incluyendo los padres de familia, los colegas docentes y la direccion de la



176

escuela. De modo que se mantengan informados acerca del proyecto y de sus posibles impactos
positivos durante la etapa de aplicacion de este proyecto para que lo conozcan y sigan mejorando
sus practicas educativas en el area de matematicas.

o Implementar mecanismos de evaluacion continua y retroalimentacion de la
propuesta pedagdgica, ya que permitira la identificacién temprana de desafios y la oportunidad
de realizar los ajustes necesarios durante el proceso.

o Reconocer la necesidad de ser flexible y adaptable en la implementacion del
proyecto educativo, debido a que pueden surgir imprevistos, es esencial estar dispuesto a realizar
ajustes segun las demandas y particularidades del entorno y las circunstancias de aprendizaje de

cada estudiante.
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Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora

Cédigo ICFES 015081,

Con acreditacion de Calidad y Desarrolio por el Ministerio de Educacidn Macional segun Res. Mo. 3158 del 10 de diciembre de 2003. Reconccimiento Oficial
desde Preescolar hasta e Programa de Formacidn Complementaria. Res. Departamantal N.° 08428 del 24 de junio de 2021. Resolucién 42 000840 del 28 de
enere de 2019 por medio del cual se autoriza el funcionamiento del programa de formacién complementaria.

Sede 02 Jornada Unica Segundo Docente: Florelba
Jaimes Rivera
Cadigo Nombre del estudiante
1 Alvarado Jaimes José Miguel
2 Alvarado Valencia Kevin Yesid
3 Barrera Florez Dulce Maria
4 Basilio Solano Zahian Sofia
5 Beltran Becerra Aline Sofia
6 Cérdenas Gomez Mariana
7 Carrillo Herrera Emily Isabella
8 Carvajal Toloza Salome
9 Carvajal Villamizar Daniel Yoel
10 Chévez Infante Cristobal Alejandro
11 Contreras Portilla Darem Said
12 Delgado Lamus Brayan Neymar
13 Delgado Rincdn Mariana Liceth
14 Florez Figueroa Jonathan Stiven
15 Garces Jaimes Neymar Santiago
16 Garcia Hernandez Miguel Angel
17 Jaimes Alvarado Manuel Alejandro
18 Pedraza Rangel Kevin Daniel
19 Pinto Lozada Valerin Sofia
20 Quifiones Martinez Emily Samantha




187

21 Rios Silva Thiago Nicolas

22 Rodriguez Herrera Carlos Andrés
23 Rojas Jerez Angel Santiago

24 Rojas Jerez Nicolas Joseph

25 Suarez Blanco Thomas Santiago
26 Tinoco Manco Jostin David

27 Villamizar Ruiz Angel Samuel

Anexo B. Encuesta Inicial.

La presente encuesta tiene como proposito recopilar conocimientos relacionados con el
mejoramiento del pensamiento numérico de los estudiantes de segundo grado a partir de la
pagina educativa (Math For Kids).

v Luego de realizar las actividades propuestas, marque si 0 no con base a los

conocimientos adquiridos:

Afirmaciones Si No

Realiza con facilidad ejercicios propuestos en situaciones aditivas y

multiplicativas.

Reconoce y establece relaciones numeéricas siguiendo instrucciones.

Compara y ordena numeros segun las instrucciones dadas.

Realiza correctamente las operaciones matematicas en diferentes

actividades.

Lee e interpreta situaciones aditivas (suma y resta) propuestas por el

docente.

Lee e interpreta situaciones multiplicativas (multiplicacion y divisién)

propuestas en el aula.
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7. Resuelve correctamente problemas de situaciones aditivas (sumay

resta)

8. Resuelve adecuadamente problemas de situaciones multiplicativas

(multiplicacion y division)

9. Utiliza el juego didactico para el aprendizaje de las operaciones basicas

en matematicas.

10. Utiliza el juego Virtual para el aprendizaje de las operaciones basicas en

matematicas.

11. Le gustaria realizar situaciones aditivas y multiplicativas a partir de las
actividades propuestas con el uso en la pagina educativa (Math For

Kids) y PowerPoint

Promedio

Anexo C. Instrumento de observacion directa participante.

Institucion educativa:

Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora Sede 02 Anexa San Andrés Santander
Observadores:

Javier Fernando Jaimes Soto

Karen Daniela Rojas Guerrero

Karoll Juliana Gutiérrez Hernandez

Objetivos

Recolectar y analizar informacion relacionada con el desarrollo del pensamiento

numérico de los estudiantes del grado segundo a partir del juego didactico y numérico.
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Representar y analizar informacion relacionada con el pensamiento numérico en el grado

segundo sede 02 de la escuela normal superior maria auxiliadora, para dar las respectivas

conclusiones del trabajo realizado.

Aspectos a observar:

Escala ordinal: siempre, casi siempre, algunas veces, nunca

Escala cardinal:

Siempre: 4.7 -5.0

Casi Siempre: 4.1 - 4.6

Algunas Veces: 3.2 - 4.0

Nunca: 0.0 - 3.1]

Indicador N° 1

Mejorar el
pensamiento
numerico con
ayuda de las
herramientas
tecnologicas
como
(PowerPoint,
Visual Studio
Codey la
pagina Math
For Kids) en
situaciones
aditivas y

multiplicativas

Siempre

Casi Siempre

Algunas Veces

Nunca

F

%

F %

F %

%
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con los juegos

matematicos:

Juegos suma

Cero.

Juego

cooperativo.

Juegos con
informacién

completa.

Juegos

secuenciales

Promedio.

Indicador N° 2

Mejorar el pensamiento numeérico
con ayuda de las herramientas
tecnoldgicas como (PowerPoint,
Visual Studio Code y la pagina
Math For Kids) en situaciones
aditivas y multiplicativas con los

juegos didacticos:

Siempre Casi Algunas Nunca
Siempre Veces
F % F % F % F | %

Juegos motores

Juegos sensitivos

Juegos intelectuales
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Juegos efectivos

Juegos artisticos

Promedio:

Indicador N° 3

Mejora el pensamiento numérico

siguiendo las seis fases del juego:

Siempre Casi Algunas Nunca
Siempre Veces
F % F % F % F | %

Juega libremente con los materiales.

Realiza actividades orientadas con las

reglas del juego.

Abstrae las relaciones matematicas

del juego.

Representa las relaciones del juego

mediante graficos o esquemas.

Simboliza el juego con lenguaje

coloquial y matematico.

Generaliza el significado del juego a
partir de construcciones con lenguaje

matematico.

Promedio

Indicador N-4
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Utiliza el sistema de
numeracion decimal

para comparar, ordenar

Siempre

Casi Siempre

Algunas

Veces

Nunca

y relacionar nimeros

cuando:

F %

Compara y ordena
ndmeros de mayor a

menor y viceversa.

Reconoce y establece
relaciones entre

expresiones numéricas.

Propone ejemplos y
comunica las condiciones
para conservar una

relacion numeérica.

Promedio

Indicador N-5

Mejora el pensamiento
numeérico en situaciones
aditivas y multiplicativas
mediante el uso de las
herramientas tecnoldgicas

cuando:

Siempre

Casi

Siempre

Algunas

Veces

Nunca

%

F %

F %
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Reconocen situaciones

aditivas y formula problemas.

Describe y resuelve
situaciones variadas en

problemas de suma y resta.

Interpreta y presenta
diagramas en situaciones

aditivas y multiplicativas.

Promedio

Indicador N-6

Utiliza diferentes

estrategias para calcular

o estimar el resultado de
la suma, resta,
multiplicacion o reparto

cuando:

Siempre Casi Siempre Algunas Nunca
Veces
F % F % F % %

Construye
representaciones pictoricas
y establece relaciones

entre ellas.

Usa algoritmos

convencionales para
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calcular resultados de
suma, resta, multiplicacién

0 reparto.

Usa algoritmos no
convencionales para
calcular y estimar

resultados.

Promedio

Indicador N-7

Mejora el pensamiento

numeérico con la

utilizacién de los

siguientes recursos:

Siempre Casi Siempre Algunas Nunca
Veces
F % F % F % F %

Convencionales:
impresos, tableros
didacticos, materiales

manipulativos: juegos

Audiovisuales:
(iméagenes fijas
proyectables.
materiales sonoros

materiales audiovisuales.

Tecnoldgicos:
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(pagina, apps y
computador) programas
informaticos:
(PowerPoint y Visual
Studio Code) servicio
telematico: (Pagina web

Math For Kids)

Promedio

Indicador N-8

Participa en los
siguientes procesos de
evaluacion del
pensamiento nuMeérico

cuando:

Siempre

Casi Siempre

Algunas

Veces

Nunca

F %

%

Analiza las diferentes
operaciones
matematicas para su

resolucion.

Utiliza diferentes
sistemas para expresar
su conocimiento del

pensamiento numérico.
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Formula y responde
preguntas frente a las

operaciones basicas.

Promedio




