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1. Resumen

Esta propuesta presenta una metodologia pedagogica, la cual consiste en brindar herramientas para
que los alumnos mejoren académicamente, apuntando a fortalecer un aspecto clave en el desarrollo
de trayectorias escolares mas exitosas. A lo largo de esta propuesta se promueve la didactica como
objetivo principal para el mejoramiento, despertar el interés de los aprendices y el
aprovechamiento de esta asignatura. Tradicionalmente, los estudiantes han expresado que ven las
matematicas como algo aburrido y sin sentido, nuestra investigacién consiste en buscar una
estrategia y  encontrar nuevas maneras de ensefiar las matematicas, de hacerlas cercanas y
practicas a los estudiantes, dicha propuesta parte del analisis de las causas del bajo rendimiento
académico y las dificultades en el aprendizaje de esta area del conocimiento que se evidencian en
los alumnos  diariamente; para esto se aplicara el juego del bingo matematico, donde los
estudiantes tendran que resolver operaciones combinadas para poder encontrar el valor numérico
de cada letra. Con esta propuesta queremos obtener la agilidad de parte de los estudiantes para
que resuelvan operaciones de forma ludica y practica, dejando de lado la apatia y el rechazo de los
jovenes que es la causa fundamental del bajo rendimiento en esta area. También queremos con
esta propuesta lograr de manera ludica y pedagdgica la transversalidad con otras areas, donde el
eje fundamental sea las matematicas como herramienta para el aprendizaje de nuestros estudiantes;
ya que, con ellas podemos lograr desde todos los grados disminuir la mortalidad académica que se
viene presentando en esta area con nuestra poblacion.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las matematicas ha sido una de las areas con més bajo rendimiento académico en los nifios
y nifias del grado sexto de la Institucion Educativa Octavio Mendoza Duran, en la
ensefianza de la aritmética Uno de los problemas fundamentales es el procesos de
ensefianza y aprendizaje de las propiedades y operaciones, en los primeros afios de basica
secundaria (6° y7°), radica en que se presentan al estudiante de manera magistral, deductiva
y secuencial, exigiendo de él la memorizacion de definiciones, propiedades y algoritmos
para las operaciones, dejando de lado los procesos experimentales o de ludica a través de
la utilizacion de juegos didacticos, que le permitan al estudiante motivarse y acercarse a
una comprension de los conceptos, propiedades y operaciones. Esto lo podemos evidenciar
en las dificultades que presentan los estudiantes al momento de la comprension y aplicacion
de las tematicas propias de esta area.

Una exposicion tradicional de los numeros naturales, y de cualquier conocimiento
matematico, no causa en el estudiante un estimulo, ni motivacion hacia su aprendizaje, el
alumno se ve forzado a memorizar conceptos, propiedades y operaciones para cumplir con
la Unica satisfaccion que le permite este tipo de ensefianza, que es la de ganar un taller o
un examen escrito, obteniendo un valor cuantitativo en una planilla de notas. Todo lo
anteriormente plasmado se ve evidenciado unos meses mas tarde donde estos aprendices
son los primeros que no pueden dar solucion a situaciones problemas y es alli donde
cometen los mismos errores operacionales que si estuvieran empezando a ver el tema, y
olvidan por completo los algoritmos y propiedades numéricas en las que un dia fueron
excelentes frente a una prueba. Respecto a este problema Cofre, A. y Tapia, L. (2006).
afirma que una gran mayoria de los estudiantes durante gran parte de su periodo de
escolaridad sufre las matematicas, por diferentes causas: porque se las presentan como
frias, inmutables, lejanas, dificiles, sin lugar para la creacion; porque las ven alejadas de la
realidad; y porgue no conocen otros aspectos de la matematica que suscite en ellos una
actitud positiva hacia este sector de aprendizaje.

Por lo tanto, la aritmética, no se debe reducir a las exigencias de un programa, sino tenerse
en cuenta las tendencias actuales en cuanto a la metodologia de la ensefianza de la tematica

mediante la teoria del constructivismo, la cual reconoce que el estudiante construye



significados asociados a su propia experiencia. En virtud de que el estudiante en su vida
escolar se caracteriza por estar en un continuo proceso de aprendizaje, por la interaccion
que establece con su medio, por la investigacion que emerge de su intuicion, y que le
orienta a la busqueda de explicaciones mediante la construccién y adelanto de su
pensamiento simbdlico y concreto, el docente tiene bajo su responsabilidad la seleccion y
desarrollo de actividades ludica que favorezcan en los estudiantes su conocimiento y el
progreso de su capacidad de resolucion de problemas.

Esta problemaética escolar ha sido motivo de preocupacion para docentes, directivos y
padres de familias, lo cual los lleva a buscar estrategias pedagdgicas que puedan mejorar
dicha condicion

De acuerdo con esto empezamos a indagar acerca del juego como estrategia ludica para
dinamizar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del grado

sexto de la Instituciéon Educativa Octavio Mendoza Duran

Es alli donde se plantea el siguiente interrogante: ;como el juego dinamiza la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del grado sexto de la Institucion
educativa Octavio Mendoza Duran?

Se pudo encontrar que el juego ha sido utilizado en varios proyectos para el mejoramiento
académico en las diferentes areas del conocimiento con resultados satisfactorios, es por eso
gue en este proyecto queremos enfocarnos en dicha estrategia para mejorar el aprendizaje

y superar las dificultades aqui planteadas.



2.1. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢COMO EL JUEGO DINAMIZA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS DE LOS ESTUDIANTES DEL GRADO SEXTO DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA OCTAVIO MENDOZA DURAN?



3. JUSTIFICACION

Tradicionalmente, las matematicas se consideran una de las areas menos apetecidas por los
estudiantes durante su proceso escolar. En concordancia con el poco interés y el rechazo hacia
ellas, por considerarlas aburridas, complicadas y poco Gtiles nos vemos en la necesidad de
implementar una estrategia ludico-pedagdgica que por medio del juego aborde conceptos,
ejercicios y problemas de una manera mas llamativa; ya que, esta area es aceptada o rechazada
segun la calidad y capacidad de motivacion del docente con el que el alumno inicia su aprendizaje.

el acercamiento de los aprendices a las matematicas debe darse de una manera positiva y natural.
Esta estrategia ladica nos sirve para facilitar el aprendizaje de una forma mas dinamica y
desarrollar el pensamiento matematico que conlleve a elevar el nivel académico y el gusto por el
area en los estudiantes del grado sexto de la Institucion Educativa Octavio Mendoza Duran, debido
a que las matematicas contribuyen a ordenar, organizar, clasificar, razonar, comunicar y solucionar
I6gicamente la informacidn que recibe cada persona en su vida diaria, a pensar de manera concreta,
a ser consecuentes en los procedimientos que se requiere para desarrollar un problema

determinado, ser habiles y agiles en actividades investigativas.

En esta investigacion, donde el problema principal es la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas buscamos la estrategia ludico pedagdgica como lo es el juego para dinamizar o hacer

mas llamativa las el area.



4. OBJETIVOS

4.1.  Objetivo general

disefiar una estrategia ludico pedagogica para dinamizar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del grado sexto de la Institucion
Educativa Octavio Mendoza Duran.

4.2.  Objetivos especificos

v' Determinar el grado de dificultad de los estudiantes hacia el area de las matematicas

v' tilizar el juego del bingo matematico como estrategias ltdico pedagdgicas que dinamicen

la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.



5. Aproximacion al estado del arte

Como referente tomamos algunos proyectos relacionados con el aprendizaje ludico pedagdgico
de las matematicas a traves del juego en el aula de clases

% El libro de Cofre, A. y Tapia, L. afirma que una gran mayoria de los estudiantes durante
gran parte de su periodo de escolaridad sufre las matematicas, por diferentes causas: porque
se las presentan como frias, inmutables, lejanas, dificiles, sin lugar para la creacion; porque
las ven alejadas de la realidad; y porque no conocen otros aspectos de la matematica que
suscite en ellos una actitud positiva hacia este sector de aprendizaje. El aporte central de
este libro se basa en la metodologia recreativa propuesta, la que esté orientada a lograr que
la ensefianza de este sector de aprendizaje sea mas motivadora, tanto para el alumno como
para el profesor, logrando resultados positivos en cuanto a interés y una mayor ejercitacion.
Los juegos y actividades planteadas responden a la recopilacion, creacion y adaptacion de
juegos tradicionales probados por las autoras en su vasta trayectoria docente, tanto en
contextos de formacion universitaria, como en el trabajo directo con nifios de ensefianza
basica. Alicia Cofré y Lucila Tapia son profesoras normalistas de Educacion Primaria y

profesoras de Estado en Matematica y Fisica. Cofre, A. y Tapia, L. (2006).

%

*

Como todo sabemos la etapa fundamental de aprendizaje de los estudiantes se inicia desde
la infancia, en el proyecto “aprender matematicas con material ladico” disefiado por: Omar
Darwin Hernandez Gaitan y Aleida soto Alvarez se enfocan que lo fundamental es que el
educando, desde el inicio de su etapa escolar, comience a construir sus conocimientos en
matematicas mediante actividades manipulativas, lidicas y constructivas para que se
interese y participe en la actividad de un modo agradable. Este proyecto tiene como
objetivo general Promover el uso de materiales ludicos en el proceso de ensefianza de las
matematicas en los nifios de los grados 2°, 3° Y 4° de primaria, del Instituto Técnico

Agropecuario sedes Sabanalarga y San Luis, utilizando como herramienta las Tic.



Teniendo como metodologia : El estudio acerca del disefio de actividades para potenciar el
desarrollo del pensamiento matematico y especifico el aprendizaje de las tablas de multiplicar
atreves de la ludica en los nifios de segundo, tercero y cuarto grado del Instituto Técnico
Agropecuario sedes Sabanalarga y San Luis se apoya en los fundamentos de la investigacion
cualitativa, se utilizard& como instrumentos material lGdico, puesto que el interés de dicho
trabajo, se orienta a generar espacios para ejercitar los procesos multiplicativos con el objetivo de
lograr un aprendizaje significativo, de tal forma que se generen

conocimientos, compromisos de mejoramiento y rendimiento académico de los
estudiantes
Para el desarrollo de las diferentes actividades se hace necesario que el docente maneje algunos
conceptos matematicos previos, que le permitan guiar y orientar a los estudiantes en la resolucion
de cada una de ellas.
El docente Realizara una reunion con padres de familia y estudiantes para analizar la problematica
que presentan los alumnos de los grados 2°, 3° y 4° de la Escuela Rural Sabanalarga y San Luis.
Encuestas realizadas a padres de familia y estudiantes para identificar las dificultades. El Docente
hara una clara explicacion y orientacion a los estudiantes sobre el uso de materiales ludicos y las
tareas a realizar en cada actividad asegurandose de que sea comprendido el sentido de la actividad
para su Optimo desarrollo. Los recursos que se van a utilizar en estas actividades son
principalmente los Recursos educativos que vienen instalados en los equipos donados por
computadores para educar
a las escuelas, también se trabajaran con nociones basicas que les permiten a los
estudiantes ir aumentando sus habilidades matematicas y asi solucionar problemas
propuestos como:

e Sebran

e Gcompris

e Kitsune

e Tangran
Los nifios ejecutaran operaciones basicas como sumas, restas, multiplicaciones, entre otros.
Con este proyecto hallaron que
las matematicas son parte fundamental en el desarrollo de la lI6gica y del pensamiento del ser

humano, pero esta importancia no la demuestran los estudiantes ya que ocupan su tiempo en



actividades que no requieren esfuerzo mental. A través del tiempo se han hecho ver las
matematicas, como un area de dificil aprendizaje, creando un tabu y mito en el ambiente escolar
que ha logrado que los estudiantes de primaria del Instituto Técnico Agropecuario sedes
Sabanalarga y San Luis, le cojan apatia y temor al trabajo con los nimeros y operaciones
matematicas.

Por tal razon el anterior planteamiento nos ha llevado a formular el siguiente interrogante como
problema de investigacion que nos servira de insumo para el

disefio del proyecto de aula.

Aporta a nuestro proyecto que mediante el juego es mas factible aprender conceptos, operaciones
y resolucion de problemas y se diferencia del nuestro en que como ya sabemos las matematicas
tiene diferentes asignaturas y las trabajan en diferentes. OMAR DELWIN HERNANDEZ
GAITAN ALEIDA SOTO ALVAREZ (2012)

+ Tomamos como referencia el siguiente proyecto el cual lleva como titulo “estrategias
ludicas para la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la institucion educativa
la piedad”. fue disefiado por Adriana Maria Marin Bustamante Sandra Eugenia Mejia

Henao.

como objetivo general esta: disefiar y estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes
de grado quinto estrategias metodoldgicas que les permita dinamizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas.

con este trabajo salié a relucir las dificultades en la comprension y aprendizaje de las matematicas
de los estudiantes de la basica primaria de la institucion educativa la piedad de Medellin, es motivo
de preocupacion para docentes, directivos y padres de familia, que se refleja en el bajo rendimiento
académico reportado en los boletines periddico de calificaciones y en las pruebas del estado. como
respuesta a esta situacion, surge esta propuesta que plantea la ensefianza de las matematicas a
través de mecanismos didacticos novedosos como estrategia que beneficia el proceso de ensefianza
aprendizaje en los nifios de grado quinto, utilizando herramientas ludicas que rompen posturas
rigidas y el quehacer pedagdgico tradicional, donde el docente es el centro de la clase y se coarta

la participacion del estudiante.



pudieron concluir que la investigacion y la implementacion de la propuesta nos permitio
evidenciar el efecto positivo que tiene el uso de actividades ludicas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de las matematicas, tanto en docentes como en estudiantes. la utilizacion de ejercicios
y talleres activos logré motivar la participacion de los alumnos, permitié que se acercaran a las
matematicas de una manera practica y generé una interaccién maestro-alumno mas cercana y

relajada.

podemos decir que un gran aporte es que el juego como estrategia ludica dinamiza la
compresion y el interés hacia el area. se diferencia de la nuestra en que esta trabajada para
grados diferentes con temas mas especificos. Adriana Maria Marin Bustamante Sandra
Eugenia Mejia Henao. (2015)

%+ Cabe resaltar que el docente juega un papel muy importate en el aprendizaje ladico
pedagogica, tal como lo dice en su proyecto “la escuela de primaria general lazaro
cardenas y santo domingo Zanatepec Oaxaca” se hara uso de la empatia donde los
docentes tomaran el lugar de los alumnos, pero también se situaran en el rol que les
corresponde desemperiar para impulsar la conformacion de entornos educativas propicios
para la mejora de procesos, donde los estudiantes son los propios actores mismos que
coadyuan a resolver diversas situaciones cotidiana; donde se favorece la cooperatividad en
la construccion de aprendizaje y por lo consiguiente se obtienen mejores resultados
académicos; donde al incluir el juego se percaten que es funcional al apoyar y motivar el
trabajo de los alumnos y docentes, promoviendo que las diversas asignaturas, incluso las
matematicas se tornan dinamicas y atractivas. ESCUELA DE PRIMARIA GENERAL
LAZARO CARDENAS Y SANTO DOMINGO ZANATEPEC OAXACA (2019).

La investigacion y la implementacion de esta propuesta nos permitio evidenciar el efecto
positivo que tienes las estrategias ltdicas pedagdgicas basadas en el juego dentro del salon
de clase el momento de ensefiar las matematicas de forma recreativa y dinamica a los
estudiantes del grado sexto de la institucién educativa Octavio Mendoza duran. Podemos

asegurar que la aplicacion de actividades recreativas deja en los aprendices un alto



porcentaje de aprendizaje, donde ellos son los protagonistas de sus conocimientos y

nosotros pasamos hacer unos guias en sus procesos de aprendizajes



6. Estrategia metodoldgica aplicada

Esta investigacion es de tipo descriptiva, en la que se busca describir de manera metodolégica las
caracteristicas de una poblacion en una situacion o area de interes.

Aqui los se recogeran los datos sobre una hipdtesis o teoria, donde se exponen y resumen la
informacion de manera metodica y luego se analizara cuidadosamente los resultados, a fin de
extraer generalizaciones significativas que contribuiran al conocimiento de dicha poblacion.

Este tipo de investigacion orienta el desarrollo del proyecto, en tanto que su objetivo fundamental
es describir una situacion especifica que se presenta en el area de matematicas: bajo rendimiento
académico y apatia de los estudiantes frente al area, y la relacién existente entre dicha situacion
con la metodologia que utilizan los docentes para su ensefianza.

Enfocandonos en los fundamentos tedricos y metodologicos basados en algunos de los
planteamientos de Vygotsky y Leontiev, por lo tanto, nos basamos en la en el origen de los
fendmenos psicologicos y en la utilizacion de las acciones medidas como unidad de anélisis. A
continuacion, relacionamos algunos elementos que permiten justificar la seleccion de la teoria
historica cultural, considerando el interés creciente en la educacion matematica por entender la
ensefianza y el aprendizaje de estas.

A lo largo de la historia de la humanidad, el hombre ha cambiado los modos de pensar y de actuar
y esto ha obedecido a la cultura en la cual se halla presente. Esta condicion lo lleva a crear nuevas
formas de interaccion en correspondencia con los instrumentos empleados en su proceso de
aprendizaje. Rivero (2018) explica que las transformaciones en la cultura y en los instrumentos
tienen incidencia en los cambios progresivos, en el desarrollo de la psiquis, y que ésta “mas que
un resultado de las influencias de leyes naturales del desarrollo, tiene que ser el producto, ante
todo, de las leyes del devenir historico-cultural de la humanidad” (Rivero, 2018, p.5).

Kozulin (2003) apoya la idea de Rivero al resaltar la relacion entre la cultura y el aprendizaje y
dejar ver en algunos de sus escritos que estos dos elementos han sido inseparables durante siglos,
por la sencilla razon de que uno de los objetivos principales del aprendizaje es la transmision de
la cultura de generacion en generacion.

Otro aspecto para resaltar es la teoria de la objetivacion de Radford, la cual tiene como fin la
creacion de individuos éticos y reflexivos que se posicionan de manera critica en practicas
matematicas constituidas historica y culturalmente.

Los juegos construidos en esta investigacion obedecen a los intereses e interacciones de los
estudiantes entre si.

Con base en esto, se considera la idea de Obando (2015), en la cual resalta uno de los propdsitos
del enfoque histérico cultural: Busca una comprension del desarrollo humano en funcién de
reconocer y estructurar las conexiones intimas entre la accion humanay el entorno dentro del cual
se desarrollan dichas acciones, conexiones que se elaboran sobre la base de la mediacién de los



artefactos culturales, los cuales son, por naturaleza, institucionalmente situados e histéricamente
constituidos. (p.41)

De acuerdo con la idea anterior, se puede afirmar que uno de los aportes de esta investigacion es
la reconstruccion y adaptacion de algunos juegos de mesa para la ensefianza de las operaciones
matematicas, y parten de las relaciones que se generan en el aula entre los estudiantes y entre los
docentes y los estudiantes; estas relaciones obedecen a acuerdos que favorecen el proceso de
aprendizaje en aspectos conceptuales (para este caso en el tema de las operaciones matematicas).

6.1.  Poblacion y contexto:

El presente proyecto tiene una poblacion de 80 estudiantes del grado sexto de bésica secundaria
de la Institucion Educativa Octavio Mendoza Duran, la muestra seran 30 estudiantes, los cuales
serén seleccionados aleatoriamente. La edad promedio de los estudiantes oscila entre los 10 y 12
afios

6.2. Fases o etapas (ruta metodologica)

Fase 1
Determinar el grado de dificultad de los estudiantes hacia el area de las matematicas.
Utilizaremos una encuesta de cinco (5) preguntas donde se muestre el grado de interes de

los estudiantes por dicha area.
Fase 2

utilizar el juego del bingo como estrategias ludico pedagogicas que dinamicen la ensefianza
y aprendizaje de las matematicas. Sabemos que el juego es un metodo llamativo para los
nifios y nifas, que por medio de este adquieren conocimientos de manera creativa y

practica.

6.3.  Técnicas o instrumentos: aqui utilizaremos un juego de mesa llamado bingo donde a
cada estudiante le corresponde un cartdn, el cual llenara con fichas teniendo en cuenta
el resultado de cada operacion.

6.4. Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervencién educativa: el
tiempo estimado para esta propuesta es de seis (6) meses



Cronograma de actividades

FASE/
ACTIVIDAD  [MEST

MES2 | MES3 | MES4 | MESS5 | MES 6

6.5.  Linea de investigacion institucional

Nos encaminamos en la linea evaluacion, aprendizaje y docencia, (educacion) ya que esta linea
es parte esencia en nuestra propuesta formativa y el analisis de la apatia de los estudiantes hacia
las matematicas. Nuestro proyecto es una parte integral del proceso educativo



Encuestas estudiantes
Objetivo:
Determinar el nivel de agrado o disposicion de los estudiantes en el area de matematicas

1. ¢Cbomo te parece la clase de matematicas?
a. Interesante
b. Agradable
c. Complicada
d. Aburrida
e. Otro

2. Tu rendimiento académico en el area de matematicas es

a. Superior
b. Alto

c. Basico
d. Bajo

e. Otro:

3. ¢Cuanto tiempo dedicas en casa para resolver ejercicios matematicos?
a. Dos horas

b. Una hora
c. Media hora
d. Otro:

4. ¢Quién te ayuda en casa a realizar tus tareas de matematicas?
a. Abuelos
b. Padres
c. Hermanos
d. Solo
e. Otro

5. ¢Cuales son los materiales mas usados por tu profesor(a), para la clase de matematicas?
a. Libro

b. Tablero
c. Computador
d. Juegos

e. Otro:



7. RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados de la encuesta aplicada

Datos frecuencia
interesante | 5
agradable | 4
complicado | 10
aburrido 9

otros 2

¢COMOTE PARECELA CLASEDE
MATEMATICA?

M interesante

M agradable
complicado
aburrido

M otros

El 33% de los estudiantes encuentra las matematicas complicadas, el 30% la encuentra
aburrida, el 17% las encuentra interesante, el 13% agradables y el 7% no encuentra

justificacion para su apatia.

logros frecuencia
Superior 1

Alto 5

Basico 8

Bajo 16

TU RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL

AREA DE MATEMATICAS ES ?
3% 17% B Superior
m Alto
y
Basico
Bajo

El 3% de los jovenes manifiestan estar en un rendimiento superior en el area de
matematicas, el 17% manifiesta estar en un rendimiento alto, el 27% se encuentra en un
rendimiento basico, pero otro 53% se encuentra en rendimiento bajo



JCUANTO TIEMPO DEDICAS EN CASA PARA
RESOLVER EJERCICIOS MATEMATICOS?

H Dos horas

® Una hora
Una hora
Media hora

N Otro:

El 17% de la poblacién solo dedica media hora para resolver ejercicios matematicos, el
36% dedica una hora, el 7% dedica una horay media y el 40 % restante dedica otro tiempo.

frecuencia

Dos horas 0

Una horay |2

media

Una hora 11

Media hora | 5

Otro: 12

frecuencia

Abuelos 0
Padres 5
Hermanos | 4
solos 17
Otro: 4

JQUIEN TE AYUDA EN CASA A
REALIZAR TUS TAREAS DE
MATEMATICAS?

13% 17%

@

H Abuelos

M Padres
Hermanos
solos

M Otro:

Un 57% de los jovenes manifiestan no recibir ayudas de nadie el 13% reciben ayuda de sus
hermanos y otro 13% recibe ayuda de otras personas y el 17% recibe ayuda de sus padres



¢CUALES SON LOS MATERIALES MAS USADOS POR

frecuencia
Libro 9
Tablero 10
Computador | 6
Juegos 3
Otro: 2

TU PROFESOR(&), PARA LA CLASE DE
MATEMATICAS?

H Libro
Tablero
Computador
Juegos

M Otro:

Se puede evidenciar que el tablero es el material mas utilizado por los docentes como herramienta
con un 33%, le sigue los libros con un 30%, el 20% el computador, el 10% los juegos y un 7% no
utiliza material didactico.

OPERACIONES POR LETRAS DEL BINGO MATEMATICO

B1=(1X1) l13= (6X2) +1 N25=(12X2) +1 G37=(7X5)+2 049=(4X10) +(3X3)
B,= (1+1) X1 |14=(7X2) st=(13X2) G33=(9X4) +(2X1) 050=(9X6)-4

Bs =(2X1) +1 lis= (5+5+5) Nz7=(9X3) G39=(11X3) +(3X2) Os1= (6X8) +3

Bas= (2+2) X1 l16= (2X7) +2 Nza=(7x4) G4o=(5X4) +(6X4)-4 052=(5X10) +2

Bs= (ZXZ) +1 |17=(3X5) +2 N29=(5X5) +4 G41=(5X8)-1 053=(11X5)-2
Be=(2X3) l1g= (6+6+6) N30=(5X5) +(5X1) G4z=(12)(3) +6 054=(11X5)-1
B7=(2X3) +1 l1o= (2X9) +1 N31=(7X4) +2 G43=(12X4)-5 055=(11X5)

Bg= (2+2) |zo=(5X3) +5 N32=(8X4) G44=(5X8) +4 055=(9X6) +(2X2)-2
Bg=(3X2) +3 |21=(4X5) +1 N33=(8X4) +1 G45=(15X3) 057=(7X8) +1
B1o=(4X2) +2 |22=(4X4) +(2X3) N34=(7X5)-1 G45=(3X15) 058=(8X7)+(2X1)
B11=(5X2) +1 |23=(2X3) +(4X4) +1 N35=(7X5) G47=(9X5) +(2X3)-4 059=(11X5) +(2X2)
B1o= (3+3) X2 |24=(12X2) N35=(9X4) G43=(12X4) 050=(12X5)
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Area:

Docentes:

Objetivo

Resuelve
agilmente
operaciones y
problemas de
adiccion,
sustraccion,
multiplicacién

y division.

Institucién Educativa “Octavio Mendoza Duran”

Matematicas

Jennifer Lopez Pacheco
Johanna Mejia Barbosa

Indicadores

Reconoce los signos y las partes
de la adicion, sustraccion,
multiplicacién y divisién

Identifica las propiedades de la
adicion, sustraccion,
multiplicacién y division

El Paso, Cesar

2021 — 2022

Plan de clase

Grado: 6to
Grupo: “A”
Actividades

N°1: Explicacién en clase de las partes de
las operaciones de suma, resta,
multiplicacién y divisién.

N°2: Resolucién de ejercicios de adicién,
sustraccidn, multiplicacion y division con

mas de 3 cifras.

N°3: Conversatorio sobre la aplicacion de
las propiedades.

N°4: explicacion y aplicacion sobre el

bingo matemético para resolver problemas.

Periodo:

Unidad didactica:

Recursos

tablero y marcadores.
Cuaderno de ejercicios.

Libro de matematicas

Proyector video beam.
computador

Video

Libro de matemaéticas.
Cuaderno de ejercicios.

Bingo matematico (cartones y fichas)

Fecha

Mes 1

Mes 2

Mes 4
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