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GLOSARIO

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: es, segun el tedrico norteamericano David
Ausubel, el tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion
nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones
en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura de los conocimientos previos
condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a su vez, modifican
y reestructuran aquellos. Este concepto y teoria estan enmarcados en el marco
de la psicologia constructivista.

AMBIENTES DE APRENDIZAJE: también llamados, ambientes educativos,
términos que se utilizan indistintamente para aludir a un mismo objeto de estudio.
Desde la perspectiva de la educacién, la psicologia, la sistémica en teoria de
curriculo, asi como enfoques propios de la etologia y la prosémica entre otros, se
ha contribuido a delimitar este concepto, que actualmente demanda ser
reflexionado dada la proliferacion de ambientes educativos en la sociedad
contemporanea y que no son propiamente escolares™

DIDACTICA: Es la rama de la pedagogia que se encarga de buscar métodos y
técnicas para mejorar la ensefianza, definiendo las pautas para conseguir que los
conocimientos lleguen de una forma mas eficaz a los educandos.

ESTRATEGIAS: Es en pocas palabras, un conjunto de acciones que son
planificadas de manera tal que contribuyan a lograr un fin u objetivo que nos
hemos determinado previamente. Las estrategias no s6lo son utilizadas en
ambitos empresariales o a nivel organizacional, nosotros todo el tiempo estamos
pensando estrategias para fines cotidianos.

JUEGO: Se denomina juego a todas las actividades que se realizan con fines
recreativos o de diversion, que suponen el goce o el disfrute de quienes lo
practican. El juego establece diferencias con el trabajo, el arte e incluso el
deporte, por lo que no supone una obligacion necesaria de concretar. Aun asi, el
juego puede ser utilizado con fines didacticos como herramienta educativa.

LUDICA: El adjetivo ladico es un derivado por etimologia popular del sustantivo
latino ludus (que significa “juego” entre otras muchas aceptaciones).

! Ambientes de aprendizaje. Jaqueline Duarte. [consultado julio de 2014]. Disponible en Internet:
www.rieoei.org/delos lectores/524duarte.pdf
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MATEMATICAS: La matematica es un arte, pero también una ciencia de estudio.
Informalmente, se puede decir que es el estudio de los "numeros y simbolos". Es
decir, es la investigacion de estructuras abstractas definidas a partir de axiomas,
utilizando la légica y la notacibn matematica. Es también la ciencia de las
relaciones espaciales y cuantitativas.

METODOLOGIA: Se denomina metodologia al estudio de los métodos de
investigacion que luego se aplican en el ambito cientifico. La metodologia de la
investigacion supone la sistematizacion, es decir, la organizacion de los pasos a
través de los cuales se ejecutara una investigacion cientifica.

PEDAGOGIA: Ciencia que estudia la metodologia y las técnicas que se aplican
en la ensefianza de la educacion, especialmente la infantil. Practica educativa o
método de ensefianza en un terreno determinado.

PITAGORAS. Fue un filésofo y matematico griego considerado el primer
matematico puro. Contribuyé0 de manera significativa en el avance de la
matematica helénica, la geometria y la aritmética, derivadas particularmente de
las relaciones numéricas y aplicadas.

TEOREMA: Derivada del latin theorema, la palabra teorema consiste en una
proposicion que puede ser demostrada de manera légica a partir de un axioma o
de otros teoremas que fueron demostrados con anticipacion. Este proceso de
demostracion se lleva a cabo mediante ciertas reglas de inferencia.

12



RESUMEN

La base del estudio y del conocimiento es la comprension de la lectura, en la
actualidad tenemos acceso a todo a la informacion en el area que se requiera, al
leer un texto se debe adquirir las competencias de interpretacion y proposicion,
para el desarrollo de estos procesos se requiere pautas de aprendizaje y
orientacién. El grupo de estudio de la especializacién “La Pedagogia de la Ludica”
selecciona el proyecto que estd enfocado a identificar y disefiar estrategias ludicas
que permitan a los estudiantes de los grados cuarto y séptimo de dos instituciones
publica y privada, la resolucion de problemas matematicos de operaciones
bésicas.

Se aplicaron encuestas a veinte estudiantes de cada una de las instituciones
educativas mencionadas, a continuacion se realizé tabulacion y andlisis de los
diferentes datos, de acuerdo a dos temas: las operaciones basicas mateméticas y
el teorema Pitagoras. Se representd los datos por medio de graficas de barras y
tortas estadisticas. Finalmente se elaboraron conclusiones con el objetivo de
elevar el nivel de las competencias cognitivas, interpretativas y propositivas de los
estudiantes en la resolucion de problemas matematicos.

Este proyecto de matematicas contribuye a crear ambitos ladicos en la ensefianza
aprendizaje de estas instituciones escolares, a resaltar la importancia de la
aplicacion de los conocimientos en el area de las matematicas para estructurar un
pensamiento l6gico que apoye la busqueda cotidiana de soluciones a las
problematicas que se le presentan a todo ser humano.
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SUMMARY

The basis of the study and knowledge is the understanding of the reading, we now
have access to all of the information in the area that is required, to read a text must
be acquire the skills of interpretation and proposal for the development of these
processes requires learning standards and guidance. The study group of the
specialization "The Pedagogy of the playful" select the project that is focused on
identifying and designing playful strategies that allow the students of the fourth and
seventh degrees of two public and private institutions, the resolution of
mathematical problems of basic operations.

Surveys were administered to twenty students in each of the educational
institutions mentioned, was followed by a tabulation and analysis of the different
data , according to two issues: the basic math operations and the Pythagoras
theorem. The data is represented by means of bar graphs and statistics cakes.
Finally conclusions were developed with the goal of raising the level of the
cognitive skills, interpretive and proposals of the students in the resolution of
mathematical problems.

This mathematics project contributes to create entertainment areas in the teaching
and learning of these educational institutions, to highlight the importance of the
application of knowledge in the area of mathematics for structuring a logical
thinking that support the daily quest for solutions to the problems that arise in every
human being.
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INTRODUCCION

En las préacticas cotidianas de un individuo que pertenece a una sociedad en
cambio continlo, se enfrenta a actividades como contar, medir, representar,
inferir, modelar etc. siendo estas practicas sociales, se encuentran en sitios como
la empresa, oficina, laboratorios, donde las personas sean 0 no matematicos para
su desempefio requieren aplicar las matematicas. A medida que estas
competencias se hacen mas fuertes, se va desarrollando en los individuos un
pensamiento logico matematico que va a ser la herramienta indispensable y
necesaria a la hora de tomar decisiones, solucionar problemas y para comprender
mejor el mundo que lo rodea.

Es por esta razén que el presente escrito tiene como propdsito presentar algunas
actividades que ayuden a mejorar la resolucion de problemas aritméticos
empleando operaciones basicas, en los estudiantes de cuarto grado del colegio
Hunzd, institucién educativa distrital y los estudiantes de béasica del colegio Cristo
Rey del sector privado en Bogota.

Este trabajo est4d basado en la Teoria del aprendizaje significativo, conceptos
implementado por el cientifico y pedagogo Ausubel donde afirma que se debe
tener en cuenta los conocimientos previamente adquiridos por el estudiante es
decir su “estructura cognitiva” entendiéndose como el conjunto de conceptos,
ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento asi
COmo Ssu organizacion.

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel ofrecen el marco para el
disefio de herramientas meta cognitivas que permiten conocer la organizaciéon del
estructura cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la
labor educativa. Esta ya no se verd como una labor que deba desarrollarse con
“‘mentes en Blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de “cero”, pues
no es asi ,sino que los educandos, tienen una serie de experiencias y
conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su
beneficio. (D Ausubel- Fasciculos del CEIF, 1983- ipprojazz.cl)

Teniendo en cuenta los enunciados de la Teoria del Aprendizaje, se disefiaron
diferentes pruebas de resolucion de problemas matematicos con operaciones
basicas para evaluar los conocimientos preexistentes en los estudiantes y asi
elaborar diferentes propuestas ludicas y didacticas que faciliten el adquirir
habilidades de razonamiento cognitivo del alumno.
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Igualmente en esta investigacién se implement6 estrategias lidicas que se basan
en los estudios del pedagogo Carlos Alberto Jiménez, a continuacion
presentamos varios conceptos importantes sobre la Pedagogia Ludica. La Ludica
es todo un universo de posibilidades, en el proceso intelectual y educativo ante
las experiencias culturales, podemos afirmar que la Ludica es una dimension
transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son actividades, no es
una ciencia, ni una disciplina, ni una moda, es un proceso inherente al desarrollo
humano en toda su dimensionalidad psiquica, en especial a la busqueda del
sentido de vida y a la creatividad humana.

Es necesario resaltar que los procesos ludicos, como experiencias culturales son
una serie de actitudes y de predisposiciones que fundamentan toda la
corporalidad humana. Los estudiantes al experimentar los procesos educativos en
el aula y en la escuela logran recompensas intrinsecas que no vienen con la nota
sino con la alegria y la satisfaccion de elevar su nivel de aprendizaje en las
diferentes tematicas dadas a través del curriculo.

La investigacion se desarrolla en el marco de la investigacién-acciéon, ya que uno
de los intereses es mejorar la practica educativa. “la investigacion accion resulta
muy apropiada para cuestiones educativas relativas a los intereses, actitudes,
relaciones, determinadas adquisiciones donde exista el deseo de mejorar la
situacion a través de un mayor entendimiento de la practica educativa”?.
Buscando la reflexibn y el cambio de cada uno de los estudiantes y los
profesores involucrados, para asi mejorar el que hacer en el aula desde la propia
observacion y auto reflexion.

2 Investigacion cualitativa, retos e interrogantes
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1. PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO

En las dos ultimas décadas los resultados obtenidos en las distintas pruebas
nacionales e internacionales en matematicas han mostrado un nivel bajo por
falencias en la lectura e interpretacion de datos y resolucion de problemas.

Sergio Clavijo

“‘Infortunadamente, Colombia volvié a figurar entre los paises de mayor rezago
académico, ubicandose en el puesto 62 en el area de matematicas, en la posicion
57 en lectura y de 60 en conocimientos de ciencias™

En matematicas, Colombia ocupd el puesto 61 entre los 65 evaluados, solo
superado por Indonesia y Perl con los mas bajos resultados. Mientras en 2009 el
pais obtuvo una 381 puntos en esta competencia (el mejor puntuado fue China
con 613), en las pruebas de 2012 este puntaje se registré en 376. Martes, 7 de
Oct de 2014 el espectador

La escuela ha tratado de mejorar la interpretacion y comprension de los
problemas a través de la implementacibn de estrategias de contexto (las
actividades cotidianas de los nifios y nifias,) las cuales permiten dar soluciones a
gran parte de las debilidades frente al planteamiento y resolucién de problemas
donde emplean operaciones basicas.

Teniendo en cuenta que la actividad de resolver problemas se considera como
elemento relevante en el desarrollo de las mateméticas y en el estudio del
conocimiento matematico. “En diferentes propuestas curriculares recientes se
afirma que la resolucion de problemas debe ser eje central del curriculo de
matematicas y como tal debe ser un objetivo primario de la ensefianza”

Frente a la aplicacibn de las operaciones basicas, se debe fortalecer el
reconocimiento de su significado, identificar los modelos més usuales y practicos
de cada operacion, comprender las propiedades matematicas de cada una y las
relaciones entre ellas.

* CLAVIJO, Sergio. Desempefio educativo de Colombia: pruebas Pisa, 2013
* Ministerio de Educacién Nacional, lineamientos curriculares en matematicas, 1998. p 74
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1.2. FORMULACION

¢, Como fortalecer la comprension lectora en matematicas a través de estrategias
ludicas y con el aprendizaje significativo, en nifias y nifios de cuarto grado del
colegios Hunza, institucion educativa distrital y estudiantes de basica del colegio
Cristo Rey en Bogota, para entender y dar solucion a problemas cotidianos?

1.3. ANTECEDENTES

Para iniciar esta investigacion y proyecto de las estrategias ludicas en las
matematicas, se indago con anterioridad varias experiencias que se encuentran en
la Web donde se resalta la importancia de la ensefianza ladica-recreativa en las
matematicas a continuacion se presentan diferentes experiencias educativas.

Matematicasrecreativas-javier.blogspot.com/.../23 nov.2010 INEM JORGE
ISAAC.

En este Blog se comparte diferentes experiencias, inquietudes y propuestas para
la ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas. La lddica en las
matematicas y en el aprendizaje, en general, en cualquier area aplicando los
principios basicos de la Pedagogia de la ludica.

Las actividades que encontramos en este trabajo tienen un enfoque ludico y
recreativo fueron desarrolladas dentro del aula y en otros espacios apropiados
para el desarrollo de las mismas. Estas actividades posibilitan la aprehension y
significacion de los diferentes conceptos mateméticos.

Las actividades propuestas llevaron fueron juegos como el dominé matematicos,
construcciones geométricas poliedros y figuras tridimensionales con materiales
sencillos con pitillos, materiales concretos para la factorizacion, cartulinas de
colores para la papiroflexia, pepas acrilicas de colores, palitos de paletas y otros.

La ladica garantiza que la actitud de los estudiantes hacia las matematicas sea
positiva y no se convierta a veces en la materia que no entienda y no se le
encuentre aplicabilidad cotidiana. Las dificultades de nuestros estudiantes en las
instituciones educativas en el area de las matematicas, requieren de busqueda de
soluciones acertadas y de un trabajo en equipo.

PROYECTO AFROMATEMATIQUIN, LA CIENCIA DE LA ALEGRIA:

una experiencia de la inclusion de actividades ladicas en la ensefianza de las
matematicas. Nathalia Andrea Garcia Quintero Universidad Nacional de
Colombia.
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El proyecto tiene como objetivo incentivar el aprendizaje de las matematicas a
través de juegos ludicos que se disefiaron para realizar actividades matematicas
que logran afianzar los conceptos del pensamiento numeérico y el sistema de
nameros naturales.

Este trabajo proyecto de grado para Magister resalta las actividades ludicas para
reforzar temas de matematicas, donde la autora disefid varios juegos didacticos
como el Bingo, el Tangram, crucigramas, la escalera y la rueda matematica que
requieren la ubicacion estratégica de numeros y el uso de operadores
matematicos para el desarrollo de operaciones basicas con el sistema de nimeros
naturales.

Los efectos de este proyecto demuestra que es posible mejorar el nivel académico
mediante la ludica planeada con fines pedagdgicos claros y concretos. Al realizar
un evento como la “La Gran Fiesta Matematiquin” se llevd a cabo en diferentes
etapas donde se distribuyé espacialmente y manera ascendente, segun el grado
de dificultad, cada fase tendria un juego especial y determinado que le permite a
los estudiantes participar como un concurso y casi sin darse cuenta de los
aprendizajes adquiridos por ser en forma espontanea y pedagdgicamente ludica-

LA LUDICA COMO ESTRATEGIA INNOVADORA EN LA ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN NINOS DE CUARTO DE LA
ESCUELA NORMAL SUPERIOR DEL DISTRITO DE BARRANQUILLA.
PROYECTO DE INVESTIGACION.- ALVARO NUNEZ BARRIOS, LUIS MUNOZ,
LUISA SAAVEDRA. 2012

El proyecto realizado por los docentes en esta institucion se orientan hacia el
disefio de estrategias innovadoras de ludica en el area de las matematicas,
identificado las actitudes de los estudiantes hacia las mateméaticas. Cuando se
presentan los conocimientos en forma aburrida y tediosa, se desmotiva a los
alumnos y la actitud hacia materias determinadas se torna en forma de fobia y de
dificil aprendizaje.

Por estas razones los docentes de la escuela normal superior del distrito de
Barranquilla disefiaron diferentes estrategias ludicas que motiven a los estudiantes
a practicar las operaciones basicas y la resolucién de problemas matematicos con
mayor facilidad y sentido de aplicacion cotidiana. Igualmente el andlisis de las
problematicas sociales de las familias que conjuntamente con las acciones criticas
de los docentes, se logra comprender el contexto social en que vive cada alumno
y las diferentes formas de encontrar solucion a situaciones dificiles y asi elevar el
rendimiento académico y en consecuencia su calidad de vida.
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IMPLEMENTACION DE LA LUDICA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA
PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS MATEMATICAS EN NINOS
DE GRADO PRIMERO DEL CENTRO EDUCATIVO NUEVA JERUSALEN DEL
MUNICIPIO DE FLORENCIA CAQUETA.

LUIS ALFREDO VALDERRAMA RIOS UNIVERSIDAD DE LA AMAZONIA
2010.

Esta investigacion pedagogica se realizd en un contexto social y poblacional con
caracteristicas especiales donde se dificulta el aprendizaje de las diferentes areas
académicas debido a las condiciones de vivienda y situacion familiar de cada uno
de los hogares. Se aplica una encuesta a los padres de familia para distinguir las
condiciones socio-econémicas donde viven los estudiantes de este grado.

El motivo por el cual se desarrolla esta propuesta fue mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en el grado de primero de educacién
bésica, donde se instaur6 una metodologia innovadora que utiliza el juego y la
creatividad.

Se aplicé una encuesta a los estudiantes para evidenciar las dificultades que se
presentan en los nifios y nifias de estas edades para luego elaborar herramientas
ludicas pedagdgicas que les permitiera en forma de juegos planeados superar las
falencias identificadas como contar y resolver problemas basicos de mateméaticas
para su aplicacién cotidiana.

El proyecto tiene una propuesta de actividades como juegos, acciones ludicas y
estrategias recreativas en el aula donde los estudiantes en forma motivante
aprenden a contar y resuelven problemas basicos matematicos. Estas actividades
realizadas en los nifias y nifios del Centro educativo de la Nueva Jerusalén del
municipio de Florencia, Caqueta dieron resultados positivos logrando que las
competencias del pensamiento numérico y razonamiento se mejoraran en calidad.

LA LUDICA: UNA ALTERNATIVA PARA LA ENSENANZA DE LA SUMA Y
RESTA EN EL GRADO PRIMERO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LA
SALLE,

JORNADA MANANA, FLORENCIA, CAQUETA.

MARTHA LORENA MONJE ARTUNDUAGA, 2010.

Esta investigacion se plantea sobre la necesidad de aplicar los conceptos de las
operaciones matematicas basicas en la resolucion de problemas y aprendizaje
significativo de las matematicas. En la primera parte se plantea y se justifica la
necesidad de realizar estrategias Iudicas en el aula de clase. En la segunda parte
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se organizan el trabajo investigativo, en el tercera parte las observaciones de
clase con el objetivo de determinar dificultades para el aprendizaje,

Luego de observada una clase, andlisis de los resultados de las encuestas se
elabora una propuesta llamada “mejores practicas” y finalmente se disefian
diferentes estrategias Iudicas que eleven el nivel de aprendizaje y resolucién de
problemas matematicos.

Se realizan varias reuniones donde se acuerda mejorar las estrategias ludicas e
implementar en el aula las innovaciones necesarias. Finalmente se realiza un
seguimiento y evaluacion semanal para mejorar y distinguir las etapas exitosas y
cuales hay que cambiar positivamente.

PROYECTOS PEDAGOGICOS DE AULA CON TIC, LAS MATEMATICAS ME
DIVIERTEN. UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE BOLIVAR- COMPUTADORES
PARA EDUCAR. MANUELA DE JESUS MADEIRO NUNEZ. LORICA 2012

Este proyecto de investigacion realizado en un diplomado auspiciado por la
Universidad Tecnoldgica de Bolivar, realizado en el 2012, se planeé para el grado
segundo de educacion bésica, con el objetivo de mejorar el rendimiento
académico en el area de las matematicas debido al miedo y fobia que a veces los
estudiantes, le tienen a esta area tan indispensable en la cotidianidad de todas las
personas.

Este analisis busca encontrar mejores metodologias y estrategias ludicas que
diviertan a los estudiantes mediante la aplicacion de las Tics, y al mismo tiempo
adquieran habilidades para los sistemas que se utilizan actualmente en todas las
actividades humanas .Asi elevar el nivel de aprendizaje escolar en las aulas y
procesos educativos.

Se aplican herramientas de investigacibn como las encuestas y pruebas que
buscan identificar los elementos positivos y negativos para el aprendizaje
significativo de las operaciones basicas de mateméaticas y la resolucion de
problemas que tanto se les dificultan a los estudiantes de los diferentes grados.
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2. JUSTIFICACION

Este trabajo se ha realizado con la necesidad de aportar herramientas y
estrategias que permitan a los estudiantes del grado cuarto del colegio Hunza
institucion educativa distrital y estudiantes de basica del colegio Cristo Rey en
Bogota. Entender y analizar datos y aplicar las operaciones adecuadas para
solucionar problemas matematicos a través de una eficiente lectura analitica e
interpretativa, ya se ha demostrado a través de las distintas pruebas las falencias
para resolver problemas matematicos.

Se hace imperiosa, la necesidad de trabajar con los estudiantes, los problemas
matematicos en contextos reales y cercanos a sus dimensiones cotidianas “Para
aprovechar el contexto como un recurso en el proceso de ensefianza se hace
necesaria la intervencion continua del maestro para modificar y enriquecer ese
contexto con la intencién de que los estudiantes aprendan™

Las intervenciones de distintos contextos hacen que los estudiantes generen
preguntas y otras situaciones interesantes que estaran muy relacionadas con su
entorno y que le daran un sentido més tangible a las mateméticas escolares y de
esta manera con los contextos ampliados se podran generar situaciones
problematicas.

Disefiando situaciones problemicas debe apuntar a: comprometer la efectividad
del estudiante, desencadenar los procesos de aprendizaje esperado. “Podria
afirmarse que la situacion problematica resulta condicionada en mayor o menor
medida por factores constituyentes de cada contexto”.Pg 36 Lineamientos
curriculares Por dichas razones, las situaciones problemicas se convierten en un
ambiente propicio de aprendizaje que puede venir de la vida cotidiana de nuestros
estudiantes.

® Ministerio de Educacién Nacional, lineamientos curriculares en matematicas, 1998. p.36
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3. OBJETIVOS
3.1. OBJETIVO GENERAL.

Fortalecer en los estudiantes de cuarto grado del colegio Hunza institucion
educativa distrital y estudiantes de basica del colegio Cristo rey en Bogota, la
capacidad de solucionar problemas matematicos a través de estrategias ludico
pedagogicas que permitan a los estudiantes entender y dar solucion a situaciones
matematicas en contexto real.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Formular problemas a partir de situaciones dentro y fuera de las
matematicas.

+ Desarrollar diversas estrategias para resolver problemas.

» Elaborar instrumentos de apoyo que le permita graficar e identificar datos
basicos del problema.

» Desarrollar estrategias ludicas para un aprendizaje significativo en la
resolucion de problemas con operaciones basicas.
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4. MARCO DE REFERENCIA

4.1. MARCO CONTEXTUAL

Los dos colegios seleccionados,

para

llevar

acabo

la propuesta

lUdica

pedagogica, estan ubicados en el municipio de Bogota. Estos son: El colegio
Hunza institucion educativa distrital y el colegio cristo rey de caracter privado.

Mapa 1: Localidades de Bogota
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El colegio Hunza institucién educativa distrital, Caracterizada por que los Padres,
docentes, estudiantes, funcionarios y directivos trabajan comprometidos y de la
mano en el logro de objetivos que se van programando en busca de desarrollar al
futuro una la mejor institucion educativa del distrito capital. Su rectora es la
docente Luisa Reyes Mufioz y esta ubicado en la localidad de suba.

Mapa 2: Localidad de suba
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Foto 1: colegio Hunza I.E.D

Fuente: htts//www.google.com.co
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El colegio cristo rey, es el otro de los dos colegios asignados para aplicar y
desarrollar la investigacion accion. El colegio cristo rey es un colegio de caracter
privado, ubicado en la localidad 12 de barrios unidos que tienen mas de 70 afios

de fundado.

Mapa 3. Localidad de barrios Unidos.
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Dentro de sus objetivos estan:

Fortalecer el desarrollo de la creatividad para aprovechar al maximo los
en beneficio de la formacion integral de los

recursos del medio sociocultural

estudiantes.
Promover en los estudiantes el andlisis critico de su realidad y del uso

consciente de los recursos a su alcance
. Desarrollar estrategias para el fortalecimiento del espiritu investigativo que

permita a los estudiantes afrontar nuevas situaciones en un mundo de cambios
constantes, respetando los principios de ética y moral.
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Foto 3. Colegio Cristo rey

Foto 2. Estudiantes cristo rey

Fuente: Archivo personal Fuente: archivo personal.

Ademas el colegio cristo rey, es una instituciéon de educacion que ofrece, primaria,
basica y media de caracter no oficial comprometida en continuar la tradicion de la
cultura Colombiana y en exaltar sus valores mediante el ejercicio de la libertad de
ensefianza que consagra nuestra constituciéon nacional

4.2. MARCO TEORICO

4.2.1. La resolucion de un problema. Resolver un problema es un acto creativo
que comparte diversas fases; un trabajo consiente de preparacion o
familiarizacion con el problema. La maduracion de las ideas con las que se ha
trabajado en la etapa anterior, la inspiracién sobre el camino que lleva a la
solucién y la verificacion del proceso que lleva al resultado buscado. Esto implica
gue no tiene sentido proponer un problema para resolverlo en tiempo limitado,
puesto que asi no se da la maduracién, ademas dado que la inspiracion es algo
que se puede favorecer pero nunca asegurar.

Resolver un problema no es un acto puramente cognitivo, ya que junto con una
base de conocimientos (intuiciones y conocimientos informales sobre el dominio
del problema, hechos, procedimientos algoritmicos, procedimientos rutinarios etc.)
y al control y regulacion de dichos conocimientos, intervienen también los afectos
(creencias, actitudes y emociones) y las condiciones socioculturales en que se
realiza la tarea. Esto implica que es necesario determinar de ante mano que
aspectos se van a valorar y utilizar los instrumento adecuados.

En las revisiones historicas, en los curriculos de matematicas siempre esta
presente el término problema, pero lo que no ésta presente es la solucion de
problemas. Y hasta hace muy poco tiempo se ha aceptado la idea que el
desarrollo de la habilidad para solucionar problemas debe ser visto desde otras
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perspectivas. “El término solucion de problemas se ha convertido en un slogan
que acompafa diferentes puntos de vista en lo que es la educacion, de lo que
debe ser el colegio o de lo que las matematicas es, y de por qué nosotros
debemos ensefiar matematicas en general y la solucidon de problemas en
particular®.

Los problemas y la solucion de problemas, han tenido muchos significados que
han hecho que existan contradicciones. Por ejemplo en 1983, en un documento
escrito de los diferentes departamentos de matematicas de colegios de Estados
Unidos, revelaron las siguientes categorias para los objetivos de los diferentes
CUrsos:

* Entrenar a los estudiantes para “pensar creativamente” o desarrollar su
habilidad para solucionar problemas.

* Preparar a los estudiantes para las competencias de problemas tales como
los exdmenes u olimpiadas matemaéticas.

* Proveer a los profesores potencialidades con instrucciones y con unas
estrategias amplias heuristicas para la ensefianza.

* Aprender, técnicas de estandares en dominios particulares mas frecuentes
en modelos matematicos.

* Proveer un nuevo entendimiento, para la matematica remedial (habilidades
bésicas).

Pero también se ha identificado cinco categorias o roles que juegan los
problemas en matematicas:

« Como una justificacion para ensefiar matemaéticas.

* Proveer una motivacion especifica para los temas de la materia.

« Como recreacion.

+ Como medio de desarrollar nuevas habilidades.

« Como practica en la solucion de ejercicios.
“En todos estos cinco roles los problemas son vistos mas que todo como unas
entidades prosaicas y son utilizados como medios para unos fines ya
catalogados. Es decir, la solucién de problemas no es usualmente vista como un
objetivo en si mismo, pero si como una solucion de problemas en vista para
facilitar los logros de otros objetivos, la solucion de problemas tiene una minima

interpretacion; trabajar las actividades que han sido presentadas”’.

® SCHOENFELD, Alan H. Aprender a pensar matematicamente, solucion de problemas, meta
g:ognici(’)n y sentido de hacer en mateméticas. Universidad de california. p 5
Ibid., p 8
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Otra de las categorias identificadas, es la solucion de problemas como una
habilidad, la investigacion acerca de la nocion simple de ejercicio mental en la que
se asumia que las habilidades de razonamiento, del aprendizaje en dominios
tales como las matematicas, resultarian en un desarrollo de razonamiento
mejoradas en otros dominios. Por tal razén, si la solucion de un problema
matematico era importante, no lo era porque uno fuera mejor solucionador de un
problema en general, sino por que al solucionar el problema matematico era
bastante valioso para si mismo para solucionar otros problemas.

Esto lleva a la nocién de la solucién de problemas como habilidad, una habilidad
todavia muy angosta. “Nos dicen que la solucién de problemas es con frecuencia
vista como un numero de habilidades que tienen que ser ensefiadas en el
curriculo del colegio. De acuerdo a este punto de vista, la solucion de problemas
no es necesariamente vista como una habilidad unitaria. Pero hay una clara
orientacién”.

El matematico Polya conocido por su trabajo en hacer de la solucion de
problemas, el foco de ensefilanza de esta ciencia presenta en uno de sus
volumenes el termino “heuristica moderna” para describir el arte de la solucion de
problemas y afirmaba que esta ciencia es similar a las ciencias fisicas en su
dependencia en la adivinanza, en la introspeccion y descubrimiento.

4.2.2. Proponer problemas para resolver. El medio mas utilizado para valorar el
proceso de resolucion de problemas es proponer a los alumnos la resolucion de
varios de ellos, estos pueden tener una 0 mas partes que suelen ser; preguntas
que ayuden a contestar a la siguiente y la consideracion de casos particulares y
generales sobre la misma. Si un enunciado tiene solo una pregunta puede crear
en algunos alumnos la ansiedad de querer responderlo todo, pero con el
inconveniente que el profesor no sabrd en algunos casos en que medida el
alumno es capaz de dar una respuesta parcial a la cuestion propuesta.

Para valorar no solo el resultado sino también el proceso, las producciones del
alumnado se deben analizar atendiendo a diferentes indicadores. Estos pueden
referir a las distintas etapas del proceso, es decir, comprension del problema,
elaboracion de un plan, aplicacion del mismo y verificacion de la solucién o a
otros aspectos como la claridad de la exposicidn, la elegancia o la potencia del
método empleado, la originalidad de las ideas utilizadas etc. En cualquier caso,
los indicadores deben relacionarse estrechamente con aquellos aspectos en los
gue se ha puesto énfasis en la ensefianza.

4.2.3. La ludica y el juego en la resolucion de problemas. La Ludica es una actitud
ante la cotidianidad, es encontrar la motivacion en el aprendizaje permanente del
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ser humano, como actitud lleva consigo una mentalidad de enseiar y aprender
con satisfaccion, olvidar la nota como objetivo primordial del quehacer pedagdgico
en la escuela, hacer que los estudiantes interioricen el conocimiento como
inherente al ser humano, y no como un deber impuesto por los padres o sociedad.

La Ludica como una herramienta de la didactica lleva al docente a planear el
guehacer pedagdgico de forma diferente y pertinente a cada momento historico
sin prescindir de lo positivo en la ensefianza tradicional e implementa nuevos
enfoques que nos exigen los cambios y la tecnologia de punta contemporanea.
Asi las mallas curriculares deben disefiarse con ajustes de acuerdo a la
mentalidad contemporanea.

La ladica como proceso ligado al desarrollo humano nos lleva a unir el juego
como aspecto fundamental a éste, de acuerdo al escritor e investigador Carlos
Alberto Jiménez Vélez, nos habla de estudios que desde diferentes puntos de
vista de la educacion y la vida cotidiana del ser humano el juego y la ladica van
unidos para establecer estrategias pedagoégicas que llenen de satisfaccion y
felicidad a los estudiantes en la practica de adquirir nuevos conocimientos.

El juego es fundamental en la persona desde nifio y durante toda su vida,
anteriormente se pensaba que el juego debia ser la practica pedagogica en las
edades de 0 a 5 afios, y después solo dedicarse a la forma tradicional y
académica en los procesos de la ensefianza, pero en los diferentes estudios de
sicologia y pedagogia de Vygotsky y Piaget se han comprobado la necesidad del
juego en la vida cotidiana. (Apuntes del escritor e investigador Carlos Alberto
Jiménez).

La actividad pedagdgica del juego con un objetivo claro que conlleve unos
aprendizajes dentro del proceso de las clases permite que el nifilo de manera libre
y espontanea experimente un goce y satisfaccion por adquirir conocimientos, que
se podria decirse lo hagan olvidar la nota u otra presién social para que la
expresion espontanea le permita elevar su interés por aprender.

En cuanto al aspecto emocional, el juego como actividad ludica, lleva a
considerar el conocimiento como parte inherente al ser humano que le permite un
mayor desarrollo cognitivo en el cual despierta una alta motivacion hacia el saber
y por lo tanto una madurez en el autodominio de las emociones tanto en el perder
y ganar, que en conclusién siempre ganara en un mejor aprendizaje.

El juego y la ludica estan unidos desde el vientre materno, el bebé se encuentra

en el liguido amnidtico que le permite dar saltos y vueltas con felicidad en un
ambiente de afecto y alegria por la llegada de un nuevo ser, es decir el desarrollo
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cognitivo depende de esos juegos iniciales para estructurar bases cerebrales para
lograr un desarrollo normal y sano.

Dentro del ambiente intrauterino se oyen ruidos y musica que muchas veces la
madre en su afan de brindar los primeros estimulos le dedica varios momentos a
oir diferentes ritmos que le marcan su desarrollo cerebral, todas las actividades
humanas de la madre influyen en la vida futura del bebé y por eso muchas veces
nacen nifos y nifias con hiperactividad y otros trastornos que ayuda de juegos
podrian estructurar seres humanos mas sanos. (Rubinstein, cientifico y
educador).

Por otra parte es conocido por los padres, los directivos y por supuesto la
sociedad que existe en nuestros estudiantes una desmotivacién y falta de interés
por aprender, cuando esta situacion se identifica y es permanente, es dificil
encontrar estrategias pedagdgicas apropiadas para lograr un buen desempefio
académico, y que cada alumno identifique sus potencialidades para crear bases
sélidas para su proyecto de vida.

Sin embargo podemos analizar este hecho desde el punto de vista de los
docentes que igualmente deben tener una motivacion para ensefar e innovar las
diferentes estrategias pedagdgicas para lograr incentivar a sus estudiantes y
vencer la apatia que estan viviendo en un mundo cambiante y a una velocidad
gue la educacion ha estado lenta y a un ritmo diferente frente a los avances
contemporaneos de la tecnologia de punta.

Por lo anterior, esta tematica escolar nos invita con urgencia a reflexionar ante el
desinterés y falta de empefio de nuestros nifios, nifias y adolescentes, y
encontrar los diferentes factores asociados, sus causas y posibles soluciones,
que ciertamente dependen de varios actores de la educacion y formaciéon que
influyen en la cotidianidad para lograr un alto aprendizaje significativo.

Sin duda, la ludica puede ser unos de los factores que empiece a despertar el
interés y la motivacién por un aprendizaje, se ha comprobado en diferentes
estudios y por experiencia docente que cuando el estudiante aprende en forma
divertida y agradable se logra una mayor eficacia en la adquisicion de
conocimientos y su permanencia es mayor hacia una interiorizacion intelectual y
practica de éstos.

A partir de estas consideraciones la pedagogia, la didactica, el contexto y la

lidica deben unirse para elaborar las propuestas educativas que despierten y
atiendan las necesidades de los estudiantes creando modalidades novedosas que
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resulten motivantes en la actualidad y busquen lograr un alto rendimiento
académico en el aprendizaje de nuevos conocimientos y destrezas.

4.2.4 Aprendizaje Significativo. Dentro del proyecto hemos considerado
importante trabajar esta investigacion desde el modelo pedagdgico del
Aprendizaje significativo, por eso resaltamos el concepto, como se origind este
pensamiento y sus postulados fundamentales que nos pueden facilitar respuestas
a la problematica planteada en la resolucion de problemas matematicos.

Esta teoria fue establecida por el norteamericano David Ausubel, la cual se refiere
al tipo de aprendizaje que un estudiante puede relacionar con la informacién que
ya posee con los conocimientos nuevos que esta recibiendo en el aula de clase o
en otro contexto, de esta forma construye y ajusta ambas informaciones en el
proceso de aprendizaje logrando asi un proceso educativo que le permite aclarar
sus dudas y llegar a lo que Ausubel, ha llamado el aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informacion se conecta con los
conceptos preexistentes en el cerebro del nifio o nifia, es decir en su estructura
cognitiva, implicando que las nuevas ideas, conceptos y conocimientos puedan
ser adquiridos o aprendidos, este proceso se logra a medida que las ensefianzas
nuevas sean claras y encuentren relaciones que funcionen con las anteriormente
adquiridas.

En conclusion, los conocimientos previos que tiene el individuo se suman a la
informacion nueva que se van adquiriendo con base a las experiencias
pedagdgicas que le puede crear el docente, formando una conexion, por ejemplo
las actividades cotidianas donde se requiere practicar calculo matematico, las
compras, el manejo del dinero y otras que iremos mencionando, se consolidan
con los conceptos que se dan la escuela y se logra asi el aprendizaje
significativo.

Ademas la practica docente se va planeado y estructurando dependiendo del
contexto del alumno, y los tipos de experiencia que cada nifio 0 nifia tenga y la
forma en que los relacione.

El aprendizaje significativo es, segun el tedrico norteamericano David Ausubel, el
tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion nueva con la
que ya posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este
proceso. Dicho de otro modo, la estructura de los conocimientos previos
condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a su vez, modifican
y reestructuran aquellos. Este concepto y teoria estan enmarcados en el marco
de la psicologia constructivista.
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El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta con
un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto implica que las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de anclaje a las
primeras.

En conclusion, el aprendizaje significativo se basa en los conocimientos previos
que tiene el individuo mas los conocimientos nuevos que va adquiriendo. Estos
dos al relacionarse, forman una conexién y es asi como se forma el nuevo
aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo.

Ademas, el aprendizaje significativo de acuerdo con la practica docente se
manifiesta de diferentes maneras y conforme al contexto del alumno y a los tipos
de experiencias que tenga cada nifio y la forma en que las relacione. Por lo tanto
la teoria del aprendizaje significativo busca que el docente sea creativo en la
forma de ensefar y analizar cada contexto vivido por sus estudiantes.

Se ha considerado que el aprendizaje busque el cambio de conducta a través de
clases rigidas y magistrales, y a veces sin tener en cuenta que cada alumno
posee diferentes vivencias que posiblemente lo limiten en la adquisicion de
nuevos conocimientos, la teoria del aprendizaje significativo valora y analiza el
significado de las experiencias individuales y logra un proceso educativo que lo
lleve a entender el mundo del estudiante.

Para entender la labor educativa, es necesario que podamos integrar los
conocimientos previos del estudiante al curriculo, que cada individuo enriguezca
sus experiencias previas y logre conectar sus conocimientos ya adquiridos con los
nuevos, y elevar su nivel de calidad de vida, no solo en el aspecto intelectual sino
también en lo social y afectivo.

La teoria de Ausubel pretende dar respuesta a diferentes preguntas pedagogicas
como ¢como se aprende? ¢ Cuales son los limites del aprendizaje? ¢ Por qué se
olvida lo aprendido?, de esta manera invita al docente a elegir con mas cuidado
nuevas técnicas educacionales mas coherentes con las condiciones previas de
los alumnos, y asi mejorar la efectividad del aprendizaje. (Ideas tomadas del sitio
web. Monografias y trabajo sobre Teoria del aprendizaje significativo).

Ausubel plantea que cada alumno posee una “estructura cognitiva” que se refiere
al conjunto de conceptos, ideas que cada uno poseemos en un determinado
campo del conocimiento y asi su organizacion. Por lo tanto en el proceso de
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orientacion del aprendizaje, es vital conocer la estructura cognitiva previa del
alumno, no sélo se trata de saber la cantidad de informaciébn que posee, sino
cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como el grado de
estabilidad.

Ademas de lo anterior, Ausubel propone que se deben disefar herramientas
meta cognitivas, que permitan conocer la organizacién cognitiva del educando, lo
cual permitird una mejor orientacion curricular y la labor educativa no se vera
como una labor que deba desarrollarse con “mentes en blanco” o que el
aprendizaje de los alumnos comience de “cero”, concluye este pedagogo que el
factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe,
por lo tanto averiguar esto y se ensefie en consecuencia.

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra), con lo que el alumno ya sabe. Por
relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan
con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura
cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un
concepto o una proposicion. (AUSUBEL, 1983).

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es necesario considerar que el
individuo ya sabe, de tal manera que establezca una relacién con aquello que
debe aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura
cognitiva conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos con los
cuales la nueva informacion puede interactuar.

4.3. MARCO LEGAL

En la parte legal y la normatividad que rigen los estamentos educativos del pais
para observar si existe un interés por desarrollar en nuestros estudiantes
habilidades y destrezas en la resolucion de problemas y para tal fin veremos
algunos aspectos generales de los siguientes documentos; la ley general de
educacién, los lineamientos curriculares, los estandares basicos y las pruebas
saber, entre otros.
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4.3.1. Ley general de educacion

Ley General de Educacion

Senala: “el desarrollo de la capacidad critica,
reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnologico nacional, orientado con
prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de
la vida de la poblacion, a la participacion en la
busqueda de alternativas de la solucion a los
problemas y al progreso social y econdémico del
pais”. También los maestros deben estar en la
capacidad de: fortalecer las capacidades de
razonamiento logico y geométrico para que sea
aplicado en la resolucion de problemas.

4.3.2. Lineamientos curriculares.

Lineamientos curriculares

En cuanto a los lineamientos curriculares para
matematicas, se presenta una nueva Vvision del
‘conocimiento matematico” en la escuela. Lo ven
como una actividad social que tiene en cuenta la
afectividad y los intereses del nifio y el joven; hacen
un recorrido historico que sirve para orientar y
enmarcar temporal y espacialmente ideas vy
problemas para sefialar su evolucion y situacion
actual en la relacion entre matematicas y cultura.
Esta relacidbn provee actitudes, competencias y
herramientas para resolver problemas y presenta
ideas matematicas; desarrolla actividades
matematicas como contar, localizar, medir, disefiar,
jugar y explicar,
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4.3.3. Evaluaciéon por competencias.

Evaluacion
competencias

por

En la evaluacion por competencias, se propone una
evaluacion que fundamente nuevas visiones sobre
el hombre, el conocimiento, la sociedad y la cultura,
planteadas en los documentos normativos de la
educacion para el pais, que el principio del respeto
por la diferencia y el reconocimiento del pais como
multiétnico y pluricultural se constituye en pilares de
otros sentidos para la educacion. La idea de
educacion a partir de la postura de evaluacion, se ve
reflejada en el campo de la educacién matematica
en planteamientos que muestran  distintas
concepciones sobre las maneras de abordar la
matematica escolar.

Estas concepciones se ven reflejadas en diferentes
posturas que tienen que ver con la naturaleza de las
matematicas; preguntas como qué es la matematica
y qué es el conocimiento matematico estan en la
base de estas concepciones e inciden en todos los
aspectos que tocan la ensefianza y el aprendizaje de
la matemética escolar y por ende su evaluacion.
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5. DISENO METODOLOGICO
5.1. TIPO DE INVESTIGACION

Este proyecto se desarrolla dentro de la linea de investigacion: pedagogias,
didacticas e infancias bajo la linea institucional de: pedagogias, medios y
mediaciones.

El presente trabajo ha sido planificado dentro de la linea de investigacion accion,
ya que es ésta, la que se interesa por mejorar las practicas educativas desde los
problemas practicos que subyacen en la educacién. La idea de investigacion
accion fue desarrollada por Kurt Lewin como un método de intervenir en los
problemas sociales. El identifico cuatro fases que caracterizan la investigacion
accion que son; planificar, actuar, observar y reflexionar.

Las caracteristicas propias de nuestra investigacion son:

. Que surja un problema: Investigar sobre mi concepcion de problema y el
efecto de esa concepcidén en mi practica.

. Proponer un esquema de partida que oriente el proceso y que pueda ser
modificado en el transcurso de mi investigacion.

. Técnica de recoleccion de datos; técnicas de lapiz y papel y técnicas de
audio

. Conformaciéon de un grupo de investigadores que tiene la misma
preocupacion y el mismo interés.

. La autorreflexion permanente como base para la investigacion.

La investigacion accion se desarrolla durante tres ciclos; el primero denominado
como elaboracion del diagnéstico y formulacion de la hipétesis, cuando cada uno
de los profesores alumnos identifican aspectos de su desarrollo profesional que
pueden ser cambiados o influenciados. ElI segundo como observacion y
autorreflexion cuando se valoraran las fortalezas y las debilidades de mi
desemperio profesional y el tercero, propuesta de disefio de cambio, donde se
tratara de realizar los cambios en la practica docente. A continuacién se presenta
el esquema general de la investigacion.
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DISENO PARA LA INTERVENCION EN EL AULA

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Identificacion del desarrollo del pensamiento
Matematico y enfoques pedagdgicos

I

OBJETIVO GENERAL

Fortalecer en los estudiantes la capacidad de resolver problemas
Matematicos a través de estrategias ludicas - Pedagogicas

\ 4

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Formular problemas a partir de situaciones cotidianas
*x Desarrollar estrategias para resolver problemas
x  Elaborar instrumentos de apoyo
+* Desarrollar estrategias ladicas para un aprendizaje significativo

v
REFERENTES TEORICOS

Normatividad, leyes
Aprender a pensar matematicamente
Estructuras multiplicativas y aditivas

A 4
Formas de recoger la informacion

,, l

Desde donde partimos

Hacia una propuesta

l l

Observacidon vy Autorreflexidn Fropuesta de disefio de cambio

Fuente. Docentes investigadores.
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5.2. POBLACION Y MUESTRA

Los colegios seleccionados para llevar acabo la investigacién accién son. El
colegio Hunza de caracter publico ubicado en la localidad 11 de suba y el colegio
Cristo rey de caracter privado ubicados en la localidad 12 de barrios unidos en la
ciudad de Bogota.

El colegio Hunza, institucion educativa distrital y el colegio Cristo rey de Bogota.
Fueron las dos instituciones elegidas para desarrollar la investigacion. En el
colegio Hunza de caracter publico se tomo al grado cuarto y en el colegio Cristo
rey de caracter privado se tomo los grados 6 a 9.

Tabla 1. NUmero de estudiantes

Colegio Cantidad de | NUmero de | Numero de | Numerode | Namero de | NUmero de
docentes estudiantes | estudiantes | estudiantes | estudiantes | estudiantes
40 60 70 80 90
Hunza 2 38
Cristo rey 1 20 12 20 14

Fuente: Docentes investigadores.

5.3. INSTRUMENTOS

Se determino aplicar encuestas a los estudiantes del grado cuarto del colegio
Hunza y actividades con preguntas abiertas durante el desarrollo de las distintas
clases, a los estudiantes del colegio Cristo Rey, teniendo como punto de partida
las concepciones y los preconceptos que cada uno de los estudiantes tienen.

5.4. ANALISIS DE RESULTADOS

5.4.1. Reparto de canicas. En el colegio Cristo Rey, se les aplico la misma
pregunta a los estudiantes del grado sexto, octavo y noveno. La pregunta fue:
Carlos tiene 11 canicas “piquis” para repartirlas entre 3 amigos. ¢ Como las puede
repartir?

El objetivo de esta pregunta esta orientado ha determinar que factores
matematicos intervienen para resolver un problema sobre reparto proporcional.

Respuestas de los estudiantes de grado sexto.

» Para 7 estudiantes reparte de a una, para los otros dos reparto de a dos vy
para el que reparte el estudiante se queda con dos

* Hace la division se puede repartir con dos y dividiendo mas para poder
repartir.
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* Hace la division y nada mas

* Se puede repartir a cada amigo de a tres y sobran dos.

+ Hace la division y es inexacta, porque a cada amigo le falta una canica 5
estudiantes, hacen la division, reparte de a 3 canicas y sobran 2.

* Reparte entre dos canicas y que uno tenga mas.

* Hace la division y escribe tocaria que repartiera 9 canicas.

* Hace la division el las puede repartir haciendo una divisi%n, debe dividir 11
entre 3.

* Hace la division mal, se reparte de a tres y sobra una Hace la division
tres para cada uno.

* No hace la divisién dividiéndola en la cantidad de canicas y el numero de
amigos es que se va ha repartir.

* Hace la divisibn mal no se puede repartir porque la operacion es inexacta.

Grafica 1: Estudiantes sexto grado

6Estudiantes nEstudiantes grado

Hacen la division vy

Justifican la
Respuest
2%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Respuesta de los estudiantes de grado octavo.

» Datres a cada amigo y se queda con dos.

* No le da nada a nadie.

* Las piquis sobjantes son de reserva.

* Dos amigos cogen de a cinco y el otro de a una. Me quedo con dos y les
doy de atres Les doy tres a cada uno y rifo las otras dos.

* Regalos de a tres y voto dos.

39



» A dos amigos les doy de a cuatro y al otro tres.  Desarrollo la division 11

dividido 3  Siendo equivalente.

* Dos de los amigos le dieron a Carlos de a $2000 por otra canica, 2 amigos
se quedaron con cuatro canicas y el otro solo con tres.

» Carlos queria algo de otra canica entonces le dio tres canicas a cada uno 'y
las otras dos las partié en cuatro pedazos, cada uno de los tres amigos
guedaron con 3 ¥z de canicas y Carlos con %z canica.

» Al mejor amigo le dio cinco canicas y a los otros dos de a tres.

Grafica 2: Estudiantes grado Octavo

Lestudiantes no EStUMIANtes grado Octavo

hacen la division y
justifican su

respuest
28% S~

Fuente: Encuesta a estudiantes
Respuesta de los estudiantes de grado Noveno.

» Eso depende con las personas con las que las reparta.

» Cuatro canicas para dos personas y una para la otra.

« Tres para uno, tres para otro y las cinco que sobran para el ultimo.

* No se puede repartir en partes iguales, dos tendrian cuatro canicas y el
otro tres canicas.

» Tres piquis para cada uno.

+ 11 dividido en 3y se reparten de ha tres y sobran dos.

+ Cadauno de atres y sobran dos.

* Se reparten de a cuatro para dos y tres para el ultimo.

* El que mas aporta de a cuatro y el que menos de atres y el mejor amigo de
ha cuatro.
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+ Como no dice que en partes iguales de 4,4,y 3.

« 333y2

» Cuatro cada uno de ellos tres piquis y yo me quedo con dos.
* Tres para cada uno y sobran dos.

* 4 canicas + 3 canicas + 4 canicas.

Grafica 3: Estudiantes grado Noveno

Estudiantes grado

1 Estudiantes
realizan la
y justifica
respuesta
2%

Fuente: Encuesta a estudiantes

A los estudiantes de noveno grado, en la asignatura de fisica, se les realizaron las
siguientes preguntas.

Objetivo. Formular problemas a partir de situaciones dentro y fuera de las
matematicas.

a. ¢ Qué es la energia? Capacidad que tiene la materia de producir trabajo en
forma de movimiento, luz, calor, etc.

* La energia es lo que hace que muchas cosas funcionen y que puedan
realizar ciertas acciones.

* Es aquello que se genera en la casa de la electricidad, por un molino de
agua y esa energia que produce el agua es necesaria.

* La energia es lo que impulsa un objeto a efectuar un movimiento.

* La energia es una unidad fundamental para materias como fisica para el
desarrollo humano.
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La energia se puede decir que es algo fuerte como decir energia solar que
cada vez es mas fuerte en la tierra supongo que la energia se puede dar al
unir dos cosas.

La energia es con la cual se puede dar potencia a distintos circuitos
eléctricos.
Es la fuerza natural de un cuerpo.

Es la que nos da la fuerza para tratar de hacer diferentes actividad%
Son las ondas electromagnéticas.

Es la fuerza que se requiere para realizar algin movimiento o trabajo. Es

lo que permite que muchas cosas funcionen Lo usan los objetos para
gue muchas cosas funcionen.

Grafica 4: Estudiantes grado noveno fisica

Grado Noveno ¢Qué es la energia?

8estudiantes n
contestaron.
2%%

Fuente: Encuesta a estudiantes

b. ¢ Cémo se puede transferir la energia?

La energia se puede transferir por medio de un objeto como un cable.

Al tocar a alguien se le da lo que posee por el tacto.

Por medio de cables.
Con agua, estética.

Lo que conduce o produce energia. Por medio de contacto o circuitos
Por medio de fisica y quimica.

Por medio de una gran onda.

Por medio de pilas y circuitos.

Por medio de contacto.
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O

Debe haber un emisor y un receptor por ejemplo un positivo y un negativo.

Grafica 5: Estudiantes grado Noveno fisica

Grado Noveno ¢Como se puede transferir la

Energia?

9Estudiantes no

contesta rorHK

pregunta.
28%

Fuente: Encuesta a estudiantes

. ¢ Qué son las ondas?

Son el cambio producido por la afectacion de fuerzas de la energia.

Son aquellas que se producen por el cambio de algun objeto debido a una
fuerza aplicada.

Lo que produce la energia.

Las ondas son cambios producidas por una fuerza interna o externa.

Para producir una onda debemos tener una frecuencia para tener una
onda.

Las frecuencias de energia.

Las ondas son un movimiento.

Las ondas son unidades fisicas pueden haber ondas electromagnéticas y
ondas de agua.

Grafica 6: Estudiantes grado noveno fisica
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Grado Noveno é¢Qué son las Ondas?

12Estudiantes no
contestaron K
pregunta.

286

Fuente: encuesta a estudiantes

5.4.2. Actividad domino de fracciones. Al grado séptimo del colegio Cristo Rey,
conformado por 12 estudiantes e iniciando el tema de los niUmeros racionales
se les solicito como tarea traer de 10 a 20 cuadrados de 4 por 4 cm en papel
cuadriculado. Esta actividad tiene como objetivo construir un domino de

fracciones, donde la fraccion utilizada como fraccion equivalente y de partida
es Y.

Los estudiantes se encuentran con una actividad donde deben seguir algunas
instrucciones como; Empleando un lapiz de color debe pintar la mitad de la
region del cuadrado y cada ficha debe ser diferente a las anteriores elaborada
por el y por los otros jugadores. Para ligar una ficha a otro debe estar pintada
0 sin pintar la misma parte del lado a ligar.

Foto 4: Domino de fracciones Foto 5: Domino de fracciones
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Fuente: Grupo Investigador Fuente: Grupo Investigador

El estudiante que logre construir las fichas mas extrafias y diferentes donde le
bloquee el paso a los demas seréa el ganador, también se tuvo en cuenta el grupo
de estudiantes que mas fichas lograra elaborar y las que fueran diferentes.

Foto 6: Domino de fracciones Foto 7: Domino de fracciones
- a S

Fuente: Grupo Investigador Fuente: Grupo Investigador

Los estudiantes presentaron las siguientes debilidades:

a. No lograron iniciar la actividad por si solos leyendo las instrucciones
basicas.
b. Presentan dificultad en interpretar la informacion y en plasmarla en las
cuadriculas de papel.
Fue necesario hacer dos fichas de muestra para poder iniciar el trabajo.
Pintaban fichas sin importar si servian o no para poderlas ligar.
Pintaban la misma area en varias fichas “cuadriculas de papel” y como las
coloreaban de color diferente consideraban que eran distintas.
f. No estaban seguros si estaban coloreando la mitad de la regién cuadrada.
Los estudiantes presentaron las siguientes fortalezas.

o o

a. Lograron elaborar entre 15 a 20 fichas por grupo.
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b. Finalmente pudieron en la mayoria de las fichas colorear la mitad de la

region.

Cada grupo pudo construir su propio domino.

d. Dos estudiantes de grupos diferentes encontraron la clave para colorear
exactamente la mitad. Como eran cuadrados de 4 x 4 cm. eran un total de
64 cuadritos de la cuadricula de papel ellos coloreaban 32 de los 64
cuadrito.

o

Grafica 7: Estudiantes grado noveno fisica

2 Estudiantes

Lograron Grado Séptimo Domino de fracciones
Representar
Entre5y 1-9\
Ficha

8%
2 Estudiant/

Lograron
Representar
Entre 10y 15
Ficha

106

Fuente: Encuesta a estudiantes

5.4.3. Situacion con preguntas. Al grado séptimo del colegio Cristo rey se les
planteo la siguiente pregunta tomada del texto guia. Los caminos del saber
matematica 7. De la editorial Santillana.

“Lucio tiene un pedazo de tela rectangular con cuadros y quiere hacer una toalla
cuadrada con el. Para no tener ninguna perdida de tela el debe cortala entres
secciones y en los cortes no debe romper ninguna cuadricula y no debe ser
discontinua”.

El profesor, les explica en que consiste la situacibn con pregunta, ellos
manifiestan que no comprende lo que deben desarrollar, el profesor les indica que

como tarea deben traer la cuadricula para poderla dividir en la siguiente clase.
Foto 8: Cuadricula de papel Foto 9: Cuadricula de papel
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Fuente: Grupo Investigador Fuente: Grupo Investigador

Figura: Pieza de tela

Fuente: Los caminos del saber matematicas editorial Santillana pg. 37

Los estudiantes llegan con la cuadricula solicitada, el profesor indica y explica lo
que deben hacer sin repetir y dejandolos que ellos interpreten ya que la imagen y
la situacion todos los estudiantes la tiene por tener el libro guia. Los resultados
son.

* 5 estudiantes no pudieron distribuir la region.

Foto 10: Cuadricula de papel

Fuente: Grupo Investigador
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* 5 estudiantes dividieron la cuadricula en tres regiones;

a. uno la dividié en tres partes equivalentes o iguales.
Foto 11: Cuadricula de papel

Fuente: Grupo Investigador

b. Tres, la dividieron en; dos regiones de 4 x 2 y otra region de 4 x 6. Y no
corresponde a la regién solicitada.

Foto 12: Cuadricula de papel

Fuente: Grupo Investigador

c. Y otro, la dividié en dos regiones de 2 x 3y una de 4 x 6.
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Foto 13: Cuadricula de papel.

EHER

aulBRIIRE)  Fii
REsaszivray Ee

Fuente: Grupo Investigador
* Otro estudiante la dividié en cuatro partes; dos de 2 x 2, unade 2 x4y
otra de 5x 4.

Foto 14: Cuadricula de papel.

Fuente: Grupo Investigador.

* Y el ultimo del grupo la dividi6 en tres regiones; una de 4 x 2, otra de 3 x 4
y la ultima de 4 x 4.
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Grafica 8: Estudiantes grado séptimo

LEstudiante

Distribuyo en 4
Regiones \

1%

Grado Séptimo Situacion Problema

Fuente: Encuesta a estudiantes

5.5 DIAGNOSTICO

CUADRO ESTADISTICO DE LOS RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA PRUEBA SABER DE

MATEMATICAS.

OPERACIONES PROBLEMAS | APROBARON NO PORCENTAJE | PORCENTAJE
BASICAS MATEMATICOS APROBARON | POSITIVO % | NEGATIVO %
ADICION PREGUNTA #1 19 2 90,4 9,6

SUSTRACCION | PREGUNTA #2 16 5 76,2 23,8

MULTIPLICACION | PREGUNTA #3 12 9 57,2 42,8
RAZONAMIENTO | PREGUNTA #4 17 4 81,5 19
DIVISION PREGUNTA #5 11 10 52,3 47,7

FUENTE: Muestra de 21 estudiantes de tercer grado de educacién basica del colegio distrital

Hunza.
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GRAFICA 9: RELACION A LA PRUEBA SABER
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FUENTE: Muestra de 21 estudiantes de tercer grado de educacién basica del colegio distrital
Hunza.

ANALISIS Y DIAGNOSTICO

La prueba “SABER DE MATEMATICAS”, se elabor6 con base a los estandares
establecidos para el grado tercero de educacién basica teniendo en cuenta las
operaciones bésicas de aritmética como son: adicién, la sustraccion,
multiplicacion, divisién y un problema de razonamiento aritmético. Esta prueba
tiene cinco problemas donde se pueden resolver de forma concreta con las
operaciones bésicas y luego de ser aplicadas se realiza la tabulacion
correspondiente y sus resultados se muestran en la tabla no.5.

Al analizar los resultados se observa que un 90,4% de los estudiantes evaluados
se les facilita resolver problemas que requieren de las operaciones basicas de
suma y resta mientras que presentan un grado de dificultad mayor cuando se
necesita de las operaciones de multiplicaciéon y division. Debido que su proceso
de comprensién lectora para interpretar datos es bajo, lo cual se nota porque sélo
aprobaron 57,2% los estudiantes para resolver problemas de multiplicacion y
52.3% cuando para resolver problemas se necesitaba la division.

Los estudiantes han demostrado dificultad para resolver problemas matematicos
que involucran operaciones basicas especialmente multiplicaciéon y divisién, ya
gue no saben extraer datos de las situaciones y distinguir cuando hay multiplicar y

51



repartir o dividir. En consecuencia o razon por la cual se disefiaran juegos y
estrategias ladicas que les permitan superar este tipo de dificultades.

Se ha disefiado un juego donde los alumnos compran y venden entre si mercado,
Gtiles, y otros elementos de uso comun, que esto les permita realizar e intepretar
que tipo de operacion es necesaria para cada compra y venta. Para esta actividad
ludica se utilizaran etiquetas de productos y billetes didacticos. (Ver anexo).

Otros juegos ludicos para apoyar el proceso de aprendizaje de resolucion de
problemas y agilidad mental son la rana, el cucuba y el hoyo de la sorpresa.

Grafica 10. Estudiantes de tercer grado
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FUENTE: Muestra de 21 estudiantes de tercer grado de educacion basica del colegio distrital
Hunza.

52



Grafica 11. Estudiantes de tercer grado
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FUENTE: Muestra de 21 estudiantes de tercer grado de educacion basica del colegio distrital
Hunza.
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6. PROPUESA
6.1. TITULO

Demostracion del teorema de Pitdgoras
6.2. DESCRIPCION

La demostracién del Teorema de Pitagoras. Es la propuesta que se ha querido
plantear como respuesta a una de las distintas dificultades que se presentan en el
aprendizaje de las mateméticas. Realizando la demostracion del teorema de
Pitagoras con lapiz y papel la cual compara las areas, cuadradas sobre cada uno
de sus lados se desarrolla un aprendizaje significativo en los nifios y en las nifias

Los estudiantes representan un triangulo rectdngulo sobre una hoja cuadriculada,
cuyos lados miden 4 y 3 cm. En sus catetos o en sus lados mas cortos. Y 5 cm.
En su hipotenusa o en su lado mas largo y sobre cada uno de sus tres lados se
dibuja una cuadricula segun la longitud de su lado.

Foto 15: Teorema de Pitdgoras Foto 16: Teorema de Pitagoras

Fuente: Grupo Investigador Fuente: Grupo Investigador

Esta grafica se realiza o se copia sobre dos hojas de color y se recortan y se
sobreponen pagando las areas sobre la grafica original, para comparar la
cantidad de cuadrados del lado mayor con la suma de los cuadrados de los lados
menores.
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Foto 17: Demostracion del Teorema Foto 18: Demostracion del Teorema

Tedto _Juhs

Fuente: Grupo Investigador Fuente: Grupo Investigador

6.3. JUSTIFICACION

Comprometidos con la labor docente y convencidos que los estudiantes necesitan
apropiarsen de un aprendizaje significativo, se deben propiciar espacios
agradables y divertidos que motiven sus atencion para que se cautiven por
aprender conceptos fundamentales que trasciendan en su vida profesional,
capaces de construir su proyecto de vida y ser personar de bien.

6.4. OBJETIVOS

6.4.1 Objetivo general. Fortalecer en el colegio Cristo rey la implementacién de
estrategias ludico pedagdgicas que contribuyan a mejorar la ensefianza de las
matematicas.

6.4.2. Objetivos especificos.

* Elaborar con los estudiantes una estrategia para comprender la demostracién
del teorema de Pitagoras.

* Crear material didactico para comprender contenidos matematicos.

* Qrientar a los estudiantes ha seguir instrucciones para obtener conclusiones
concretas sobre conceptos mateméaticos reales.
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6.5. ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

ESTRATEGIA

ACTIVIDAD

RESPONSABLES

Revisar el plan de
estudios de matematicas
de los grados sexto ha
noveno del colegio Cristo
rey.

Reorganizar el plan de
estudios en el area de
matematicas
incorporando elementos
y actividades ludicas.

Grupo de trabajo

Mejorar y fortalecer los
conceptos de area,
potenciacion y ecuacion.

Definir y argumentar el
Teorema de Pitagoras,
partiendo de su
demostracion basica de
areas cuadradas.

Titular de la asignatura

Aplicacion de los
instrumentos para
desarrollar el contenido
matematico de la

demostracion

Desarrollar la actividad
de superposicion de las
areas de los lados del
triangulo rectangulo

Grupo de trabajo.

Foto 19: Propuesta Ludica

Foto 20. Propuesta Ludica

Fuente: Grupo Investigador

6.6. CONTENIDOS

Fuente Grupo Investigador.

Los contenidos ha tener en cuenta son: El triangulo rectangulo, el concepto de
area y perimetro, el de ecuacion al despejar una variable. El de potenciacion y
radicacion, la raiz cuadrada.
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6.7 PERSONAS RESPONSABLES

Para realizar esta propuestas las personas responsables son: El profesor Luis
Eduardo Aguirre, El profesor Manuel Alfonso cortes y El profesor Pedro julio
Rojas Mateus.

6.8. BENEFICIARIOS

Los beneficiarios de la propuesta son los integrantes de los grados sexto a
noveno del colegio Cristo rey, 66 estudiantes y los docentes directores de grado
de los mismos. De igual forma los demas estudiantes que tendran oportunidad de
conocer y desarrollar la misma propuesta.

6.9. RECURSOS

Para desarrollar la propuesta es necesario contar con algunos recursos basicos
para su aplicacion.

Humanos e Docentes
e Estudiantes de los grados sexto a noveno del colegio
Cristo rey.
Fisicos e Salones de clase
e Patio del colegio
Material e Papel
Didéctico. e Lapices
e Tijeras
e Pegante

6.10. EVALUACION Y SEGUIMIENTO.

La evaluacion se implementara teniendo en cuenta el siguiente grafico y estar
sujeta a cualquier modificaciéon que sea pertinente.
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Componente Planificar Hacer verificar Actuar

Ladico Actividad ha Plasmar con | Determinar como | Se
desarrollar lapiz y papel el | el seguimiento de | recomienda

Pedagogico Materiales triangulo instrucciones y la | incorporar la
ha utilizar rectangulo y | demostracion actividad a
Instruccione sus areas | contribuyen ha | otros topicos
s ha impartir sobre sus | solucionar el | matematicos
Responsabl lados problema donde los
es para empleando encontrado. estudiantes
dirigir la cuadrados. evidencien
actividad. lo

aprendido.
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7. CONCLUSIONES

Los estudiantes son mas receptivo y se motivan mas cuando las
intervenciones en el aula son ludicas y ellos participan en el desarrollo de
las mismas.

Los estudiantes de los grados superiores tiene un pensamiento concreto
frente a los conceptos matematicos y son temerosos de participar pero
cuando se trata de aspectos mas generales se les facilita expresar sus
opiniones.

Teniendo como punto de partida los aspectos ludicos pedagdgicos
estudiados durante la especializacion, he reflexionado frente a mi que
hacer como docente y he podido concluir que debo ser mucho més ludico
en el desarrollo de mis clases.

Los conceptos matematicos son mucho mas faciles de transmitir cuando
se desarrollan por medio de actividades ludicas y metodologias didacticas
que motiven a los estudiantes ha adquirir dicho conocimiento y que lo
reflejen en su proyecto de vida.

El aprendizaje en la escuela es verdaderamente significativo cuando los

estudiantes son participantes activos y esto se logra cuando asociamos a
este el juego y la ludica.
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RECOMENDACIONES

Fortalecer los espacios donde los estudiantes puedan expresar sus
opiniones e inquietudes sobre la construccion de su propio conocimiento.

Continuar creando estrategias ludicas para ser desarrolladas y aplicadas
en los diferentes contextos del area de matematicas para propiciar nuevos
cambios en la ensefianza en los colegios Hunza y Cristo rey.

Evaluar y mejorar el material didactico para ser aplicado en las distintas
sesiones de clase.

Aprovechar los conocimientos adquiridos durante la especializacion,
pedagogia de la ludica para ser incorporados en el proceso de ensefianza
aprendizaje para mejorar y fortalecer nuestra actividad pedagogica.

Incorporar las TIC's para consultar y desarrollar material didactico y
recomendaciones para la construccion de estrategias ludicas para el
aprendizaje con sentido.
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ANEXOS

o .
it Los Libertadores

Institucion Universitaria

Persomeria haridica Bes. Mo, 7542 de mayo de 1982

COLEGIO DISTRITAL HUNZA @;
CONSTRUIMOS FUTURO \ %ﬁ

NOMBRE DEL ESTUDIANTE:
RADO: FECHA:

Conteste las preguntas 1, 2,3 con la siguiente informacion.
La familia Martinez esta compuesta por 7 integrantes con las siguientes edades.
Abuela 78 afos, Abuelo 82 afios, Papa 64 afios, Mama 56 afos y sus hijos Sofia
35 afios, Pedro 24 afios y Carolina 16afios.

1. ¢Cuanto suman las edades de todos los miembros de la familia Martinez?

a. 428 afos c. 355 afos
b. 255 afios d. 325 anos

2. ¢Cual es la diferencia entre la edad del abuelito y Carolina?

a. 66 afos c. 56 afios
b. 72 aios d. 64 afios

3. Si la familia Martinez gasta $465.872 mensuales en mercado ¢ Cuanto dinero
gastaran en un afio?

a. $6°590.464 c. $37646.464
b. $4°672.564 d. $5°590.464

4. Siun gato gasta un minuto en comerse un raton ¢ Cuanto gastan 100 gatos en
comerse 100 ratones?

a. 100 minutos c. 1 hora
b. 1 minuto d. 400 minutos
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5. En una fabrica de dulces hay una produccién de 36.504 colombinas, se
quieren empacar en nueve cajas ¢ Cuantas colombinas caben en cada caja?

a. 3.026 colombinas c. 3.064 colombinas
b. 4.056 colombinas d. 5.056 colombinas
(Y 4
5979¢ Los L
o 5 g w/ -
Viime Y 1Luos Liibertadores
-b)}‘(ai- Instituci_é_n Uniwversitaria

COLEGIO DISTRITAL HUNZA

CONSTRUIMOS FUTURO
PRUEBAS SABER MATEMATICAS

ESTUDIANTE: GRADO:
FECHA:

+ Conteste las preguntas 1, 2,3 con la siguiente informacion.

La familia Martinez estd compuesta por 7 integrantes con las siguientes
edades.

Abuela 78 afios, Abuelo 82 afos, Papa 64 afos, Mama 56 afios y sus hijos
Sofia 35 afios, Pedro 24 afios y Carolina 16afos.

1. ¢Cuanto suman las edades de todos los miembros de la familia Martinez?
a. 428 afos c. 355 afos
b. 255 afios d. 325 afos

2. ¢Cual es la diferencia entre la edad del abuelito y Carolina?
66 afos c. 56 afios
72 afios d. 64 afos

o
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3. Si la familia Martinez gasta $465.872 mensuales en mercado ¢Cuanto
dinero gastaran en un afio?

a. $6°590.464 c. $37646.464

b. $4°672.564 d. $5°590.464

4. Siun gato gasta un minuto en comerse un raton ¢ Cuénto gastan 100 gatos
en comerse 100 ratones?

a. 100 minutos c. 1 hora

b. 1 minuto d. 400 minutos

5. En una fabrica de dulces hay una produccion de 36.504 colombinas, se
quieren empacar en nueve cajas ¢ Cuantas colombinas caben en cada caja?

a. 3.026 colombinas c. 3.064 colombinas
b. 4.056 colombinas d. 5.056 colombinas
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