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1. TITULO  

  

Uso de TIC como herramienta para potencializar el pensamiento matemático en los 

estudiantes de grado tercero de la Institución Educativa Rural del Sur, sede Chorro Blanco 

de la ciudad de Tunja.  
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2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

  

  

2.1 Problema  

2.1.1 Descripción del problema.  

  

Los estudiantes de la Institución Educativa Rural del Sur sede Chorro Blanco ubicada en zona 

rural de la ciudad de Tunja son provenientes de familias de estratos 1 y 2 del SISBEN, en 

donde los padres no cuentan con una educación formal.  Es así como algunos de ellos no han 

terminado la primaria y ello incide en el desarrollo de cada uno de los niños y niñas; ya que 

no cuentan con apoyo para la orientación de sus deberes escolares y además de eso, muestran 

poco interés por la culminación de los grados cursados, pues ven solo al colegio como un 

sitio en donde pueden dejar en muchos casos a sus hijos mientras ellos trabajan; para que así 

les suministren mediante el restaurante escolar la alimentación que en muchos de los casos 

no pueden tener en su casa y ocupen su tiempo de alguna manera.  

  

 Al comparar los resultados de las tres pruebas diagnósticas iniciales se detectan necesidades  

a nivel del pensamiento matemático; encontrando así: dificultad en la ejecución de 

operaciones matemáticas, falta de relación lógica en el manejo de procedimientos dentro de 

una situación y carencia de  medios para dar solución a lo planteado, esto afecta la interacción 

del niño con su entorno y se nota que sus habilidades de pensamiento no están siendo 

aprovechadas al máximo por la falta de atención y concentración de los mismos.  

  

 La observación cotidiana, diálogo con los estudiantes, padres de familia, docentes a cargo 

del grupo y el registro o diario de campo son  herramientas utilizadas  que los docentes vienen 

trabajando para  identificar las falencias del grupo de estudio; así, se  evidencia dentro del 

aula que los estudiantes hablan e interrumpen en el desarrollo de los trabajos propuestos, se 

ponen de pie para realizar tareas diferentes a las programadas, realizan movimientos 
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persistentes del cuerpo produciendo en los compañeros desconcentración, manipulan objetos 

sin tener una causa justa para realizar la acción, pierden  los útiles escolares y se distraen de 

sus labores; sin haber desarrollado la habilidad  para organizar y planificar una situación 

presentada;  estas son algunas de las causas que permiten demostrar la falta de atención de 

los estudiantes  que afectan su desarrollo académico y crea dificultades de aprendizaje. Las 

situaciones anteriormente mencionadas contribuyen a que el estudiante no se concentre, cabe 

aclarar que no solo se presenta en el área en mención; sin embargo, ha creado una mayor 

incidencia en ella; puesto que, el educando no lleva un proceso educativo adecuado, no 

maneje modelos de comprensión y no aplique en su vida cotidiana el pensamiento lógico 

matemático.  

  

 En el caso de la ejecución de operaciones matemáticas  los educandos presentan dificultades 

en la organización espacial, ya que no tienen un adecuado manejo de los conceptos básicos 

como son: cantidad, tamaño, forma, orden y posición, además de esto omiten o adicionan  un 

paso del procedimiento aritmético, invierten las operaciones que deben realizar, se observa 

que en el resultado de una resta es mayor a los números sustraídos, no  recuerdan  las tablas 

de multiplicar, poco dominio de conceptos como clasificación, medición y secuenciación 

especial e interés por ver y entender lo que se le pide en la presentación de una situación 

cotidiana, para darle una solución de acuerdo a sus realidad, que le permitirá tener un mayor 

desarrollo del pensamiento matemático.  

  

Las dificultades actuales de los educandos, además de implicar en el desempeño académico 

de los estudiantes, repercuten en la autoestima, ya que los niños en muchos casos creen no 

poder resolver el problema matemático, se sienten frustrados por la misma situación.  

  

2.1.2 Formulación del problema.  
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¿Cómo mediante el uso de TIC como herramienta didáctica se puede potencializar el 

pensamiento matemático aplicado en el contexto de los estudiantes del grado tercero de 

primaria de la Institución Educativa Rural del Sur sede Chorro Blanco?  

  

2.1.3 Alcance.  

   

Usar las TIC como herramienta didáctica en el área de matemáticas como un apoyo para 

mejorar dificultades en la misma.  

  

Estimular a los estudiantes en el uso de herramientas tecnológicas para desarrollar el 

pensamiento matemático.  

  

 Participar de las actividades propuestas en el blog con sus pares para fortalecer su autoestima 

y sus conocimientos en el área de matemáticas.  

  

 Evaluar las estrategias aplicadas mediante un plan de seguimiento teniendo en cuenta 

parámetros establecidos y así superar las debilidades encontradas durante el proceso.  
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3. OBJETIVOS 

  

3.1 General  

  

Aplicar el uso de las TIC con estrategias didácticas para potencializar el pensamiento 

matemático en los estudiantes de grado tercero de primaria de la Institución Educativas Rural 

del Sur sede Chorro Blanco ubicado en la zona rural de la ciudad de Tunja.  

  

3.2 Específicos.  

  

Identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes del grado tercero de primaria en 

la sede Chorro Blanco.   

  

Elaborar e implementar estrategias didácticas con el uso de TIC que contribuyan al 

fortalecimiento del pensamiento matemático en los niños y niñas de grado tercero.   

  

 Evaluar el desarrollo de cada una de las estrategias para determinar su incidencia en la 

población objeto de estudio.  
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4. MARCO CONCEPTUAL  

  

4.1 Aprendizaje de las matemáticas  

  

Las interpretaciones cognitivas consideran que el aprendizaje matemático es alterar las 

estructuras mentales con el aprendizaje de conceptos. Dada la complejidad de los conceptos, 

el aprendizaje no puede descomponerse en la suma de aprendizajes más elementales, sino 

que se origina partiendo de la resolución de problemas o de la realización de tareas complejas. 

El aprendizaje de las matemáticas en la escuela es considerado “… como el resultado de una 

evolución histórica, de un proceso cultural, cuyo estado actual no es, en muchos casos, la 

culminación definitiva del conocimiento y cuyos aspectos formales constituyen sólo una 

faceta de este conocimiento”. (Ministerio de Educación Nacional, 1998).  

  

4. 2 Didáctica de las matemáticas  

  

La didáctica se presenta como "una ciencia que se interesa por la producción y comunicación 

de los conocimientos, en los que esta producción y esta comunicación tienen de específicos 

de los mismos" (Brousseau, 1989). Sus objetos de estudio particulares son: Las operaciones 

esenciales de la difusión de los conocimientos, las condiciones de esta difusión y las 

transformaciones que produce, tanto sobre los conocimientos como sobre sus utilizadores. 

"El verdadero objetivo de la didáctica es la construcción de una teoría de los procesos 

didácticos que nos proporcione dominio práctico sobre los fenómenos de la clase" 

(Chevallard, 1980, p. 152).  

  

4.3 TIC  

  

“Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones –TIC- son equivalentes en el 

mundo moderno a lo que fue la Revolución Industrial en el siglo XVIII, en términos de la 
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transformación que representan para la sociedad. Esta transformación cobija todos los 

ámbitos: el social, el político, el económico y el personal de los ciudadanos.” (Plan Nacional 

de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, 2008, p. 3); así, las TIC, se integran 

al proyecto como un recurso para integrar a la comunidad desde el aprendizaje.    
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5. MARCO TECNOLÓGICO 

  

Teniendo en cuenta las nuevas políticas tanto desde el Ministerio de Educación como desde 

el Ministerio de las TIC se debe incluir herramientas que tengan relación con la Tecnología 

de la Información y la Comunicación, posibilitando nuevos espacios de aprendizaje llenos de 

didáctica y lúdica en pro de los niños y niñas de Colombia; así, se promueve el uso de nuevas 

estrategias para desarrollar el proceso enseñanza-aprendizaje, en donde la práctica sea el 

instrumento para explorar e interactuar sin límites de espacio y conocimiento.   

  

Existen ventajas al incorporar las TIC en el aula de clase; puesto que, facilitan el manejo de 

la información en las diferentes áreas del saber, ofrece mecanismos para diseñar estrategias 

académicas, permite al estudiante interactuar para hacer las clases motivadores y dinámicas 

en muchos aspectos, da la posibilidad que la educación tenga un seguimiento riguroso y se 

pueda percibir de manera sistemática los avances y retrocesos de cada uno de los individuos.  

  

Con la implementación de las TIC se puede tratar y mejorar las dificultades en el pensamiento 

lógico matemático que se presentan con frecuencia en algunos estudiantes, al diseñar 

estrategias virtuales (software educativo, blog) que sean interactivos y divertidos para hacer 

más agradables las clases de matemáticas en el aula, donde ellos estudien y aprendan de una 

manera lúdica, fortaleciendo habilidades y destrezas que complementan la integralidad de los 

estudiantes.  

  

La implementación de las herramientas TIC forma parte de la innovación por parte del 

docente para el desarrollo de su labor pedagógica; permitiendo replantear las metodologías e 

incorporar la tecnología como ayuda educativa que genere en los estudiantes curiosidad para 

contribuir al desarrollo del pensamiento matemático.  

  

  



Alcaldía Mayor de Tunja          
 Secretaría de Educación Municipal  
Institución Educativa Rural del Sur      

 “SEDE CHORRO BLANCO”  
Resolución 02424 del 30 de septiembre de 2002 

AVENTURA MATEMÁTICA  

  

 

  
  
  

5.1 Power Point  

  

Es un programa de presentación de MICROSOFT,  se utiliza en primer lugar para que el 

estudiante identifique cada una de las herramientas que lo constituyen y permitan dar solución 

a situaciones con ayuda de las mismas ; en él se  plasma cada uno de las adaptaciones de los 

cuentos (Cenicienta, Caperucita Roja, Pinocho, Blanca Nieves y la Bella Durmiente) para  

trabajar en el área de matemáticas para grado tercero de primaria y donde se plantea 

situaciones  con respecto al mismo cuento, allí aparecen trabajadas las cuatro operaciones 

básicas. Es la base para el programa que se crea y que los niños van a interactuar tanto 

individual como grupal para fortalecer las competencias ciudadanas y de pensamiento 

matemático; está relacionado directamente con la resolución de situaciones partiendo de la 

observación, exploración e interpretación de lo establecido en las presentaciones.  

  

Es importante dar un formato agradable en diapositivas donde se observe un diseño 

esquematizado claro y que permita visualizar cada uno de los componentes a trabajar sin 

dejar de lado ninguno de ellos. Cada una de las presentaciones hechas de los cuentos abarca 

la situación con los datos requeridos en los problemas, al igual que cuatro preguntas con las 

posibles soluciones escogiendo la operación requerida y finalmente unas posibles respuestas 

que contribuyen a dar la conclusión a la situación.  

  

5.2 Paint  

  

Es una herramienta sencilla con la cual se puede modificar imágenes, permite a los niños y 

niñas desarrollar sus capacidades a través del juego y la interacción con herramientas 

agradables y creativas en este caso se utiliza para que el niño o niña de solución a situaciones 

de los mismos cuentos, pero con otros elementos para fortalecer su capacidad lógico 

matemática; en ellas se encuentran varias situaciones que implican colorear, encontrar 

caminos, relacionar datos y concluir lo señalado.  
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5.3 Blog  

  

Dentro de esta herramienta de Internet, se encuentra cada una de las estrategias didácticas 

que se aplican al grupo de estudiantes, le permite al mismo estar en contacto con cada una de 

ellas y puede ir seleccionando la que quiere continuar o terminar para darle alternativa y no 

se obligue a seguir un cronograma, pero sabiendo que en determinado tiempo debe concluir 

los trabajos asignados. El estudiante puede desarrollar de acuerdo a las instrucciones dadas 

en los tiempos establecidos.  
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6. DISEÑO METODOLOGICO  

  

  

6.1 Tipo de investigación  

  

Se aplica la investigación de tipo cualitativo; ya que, según Albert, (2010) esta tiene como 

finalidad: “realizar el análisis, comprensión y valoración de situaciones específicas y la 

resolución de problemas que en ella se plantean” (p.155). Esta busca captar la realidad social 

partiendo del objeto investigado con base en su comportamiento, conocimientos, actitudes y 

valores siendo explorados según el contexto espacial y temporal, donde busca profundizar en 

los contratiempos que se encuentren, el análisis delimita la situación y facilita la formulación 

de la hipótesis, permitiendo que el estudio se centre en un pequeño grupo o en casos 

específicos, por consiguiente  la propuesta parte de la realidad vivida en la comunidad y 

expone las estrategias a partir de la misma, aplicada a un tiempo y espacio delimitado.   

  

 Esta investigación  es abierta y flexible tiene en cuenta todas las observaciones como datos 

potenciales, que deben ser sistematizados, organizados y confrontados para guiar la 

investigación, donde el proceso interactivo de los participantes  puede modificar la realidad 

de acuerdo a las necesidades presentes, es así como dentro del trabajo o propuesta a 

desarrollar el educando tiene la posibilidad de modificar las estrategias a partir de los 

resultados y seguimiento de cada uno de los objetos estudiados.   

  

Al tener una baja estructura y un  diseño abierto la investigación cualitativa pone en evidencia 

la no normatividad sin predeterminar la misma; sino que surge como un proceso, donde existe 

participación de los implicados y se va ajustando a la realidad abordada, es primordial para 

el investigador contar con herramientas flexibles y abiertas para ir conociendo con claridad 

el objeto de estudio, sus falencias y fortalezas; aprovechando con certeza cada una de las 

cualidades de los niños y niñas que a pesar  de tener dificultades tienen inmensas 
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oportunidades de cambio, este hecho permite al educador o investigador crear mayores 

posibilidades para trabajar adecuadamente las dificultades que se vayan presentado y dando 

la oportunidad de una colaboración recíproca entre estudiantes y docentes y viceversa.   

  

 Se hace uso de la investigación cuantitativa para el análisis de datos, según Albert, (2007):  

“se hace uso de la estadística para establecer con exactitud patrones en una población”; así se 

fortalecen los supuestos para partir de una realidad.  

  

 El desarrollo del proyecto se realiza mediante la investigación – acción la cual es una 

metodología  orientada hacia el cambio educativo y se caracteriza por ser un proceso como 

señalan Kemmis y MacTaggart (citado por Murillo, 2011): “se construye desde y para la 

práctica, pretende mejorar la experiencia a través de su trasformación, donde la participación 

de los sujetos va en pro de sus propio desarrollo, exige una colaboración individual y grupal 

en  todas las fases del proceso de investigación, implica un  análisis crítico de las situaciones 

que se ve reflejado en los ciclos de planificación, acción, observación y reflexión” (p. 5).  

  

Teniendo en cuenta el modelo Lewin (citado por Murillo, 2011) La investigación acción se 

puede resumir en tres fases: “planificación, acción y evaluación de la acción” (p. 13). Dentro 

de la planificación se realiza el diagnóstico y reconocimiento de la situación inicial. En la 

etapa de acción, en donde el plan se pone en práctica y se realiza la observación de los efectos 

en el contexto que tiene lugar. Finalmente, en la evaluación se realiza la reflexión en torno a 

los efectos como base para una nueva planificación.  
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PROPUESTA PEDAGÓGICA CON EL USO DE TIC 
  

  “MATH BOARD” 
  

  

INSTITUCIÓN EDUCATIVA RURAL DEL SUR 
  

SEDE “CHORRO  BLANCO” 
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1.   FASE DE DISEÑO   

1.1   Problema a solucionar   

  La mayor necesidad en los estudiantes de Grado Tercero del ciclo primaria, de la  

Institución Educativa Rural del Sur, en la sede Chorro Bl anco es a   ni vel del pensamiento  

matemático;   encontrando así: dificultad en la ejecución de operaciones matemáticas, falta  

de relación lógica en el manejo de procedimientos dentro de una situación y carencia de  

medios para dar solución a lo planteado, esto  afecta la interacción del niño con su entorno y  

se nota que sus habilidades de pensamiento no están siendo aprovechadas al máximo por la  

falta de atención y concentración de los mismos.   

1.2   Objetivo   

  Potencializar el pensamiento matemático  a través del uso   de herramientas tecnológicas y la  

didáctica  en lo s estudiantes de tercero de la Institución Educativa  Rural del Sur sede Chorro  

Blanco de la ciudad de Tunja.   

1.3   Actividades generales   

1.3.1   Alfa - méticas o cripto - aritmética.   

1.3.2   Cuadros mágicos     

1.3.3   Adaptación de cuentos tr adicionales.   

1.3.4   Calendarios matemáticos     

1.3.5   Rally matemático.   

1.3.6   Blog “Math Board”   

  

1.4   Impacto a generar   
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Que los estudiantes de grado tercero del ciclo primaria de la Institución Educativa Rural del  

Sur sede Chorro Blanco, puedan utilizar su pensamiento matem ático en diferentes  

contextos relacionados con el valor numérico y dar soluciones a situaciones propuestas de  

acuerdo a sus necesidades, esto a partir de  las estrategias aplicadas   donde se puede  

determinar que el impacto a generar en los estudiantes será e n el manejo de:   

  Cualidades, diferencias y semejanzas entre cantidades numéricas.   

  Puede identificar, comparar y clasificar características de acuerdo a valores  

numéricos.   

  Crear espacios de concentración y observación dentro del aula de clase.   

  Dar solución a   situaciones que generen esfuerzo mental.   

  Reflexionar sobre eventos cotidianos buscando respuestas a sus interrogantes.   

  1.5 Contenidos temáticos    

      Dentro de la propuesta los temas a trabajar son los siguientes:   

  Números de cuatro cifras en diferentes co ntextos (cantidad, orden y valor  

posicional).   

  Adición y sustracción con sus términos.   

  Situaciones aditivas (suma y resta).   

  

  

  

1.6   Referente teórico   
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Para el desarrollo de la propuesta se tiene como base en cada una de las estrategias  

las etapas del juego s egún Zoltan Dienes así:     

Etapa 1. Juego libre.    

Etapa 2. Reglas del juego    

Etapa 3. Etapa de comparación    

  Estas etapas serán ajustadas a las necesidades que se presenten el desarrollo de las  

actividades.    

  El rally matemático tiene como objetivo el desar rollar las principales áreas en las  

que se estructura la inteligencia. Consideramos como indicadores básicos de la  

inteligencia: la percepción espaci al, el lenguaje, el cálculo, el  razonamiento y la  

memoria.    

      La percepción espacial: capacidad para com prender y d esenvolverse en el  

espacio.   

      La observación tiene un papel fundamental.    

      Lenguaje: capacidad para comprender y producir mensajes.    

      Cálculo: capacidad para utilizar la lógica matemática.    
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Razonamiento: proceso mental que sirve para   descubrir las reglas, las relaciones  

los principios que nos ayudan a comprender algo (establecer premisas, plantear  

deducciones y llegar a una conclusión).    

Memoria: habilidad que nos permite fijar en el cerebro las experiencias vividas y la  

información,  como así también, recuperar esos datos cuando los necesitamos.     

  La cripto - aritmética como estrategia forma parte de los llamados “juegos  

matemáticos”, un entretenido género de la matemática recreativa. Los mensajes en  

código tienen la fascinación de lo o culto, de los símbolos raros que esconden algo  

que llama a descifrarlos. El objetivo es determinar el valor de cada una de las letras  

de tal manera que la operación sea correcta aritméticamente. Letras iguales  -   

dígitos iguales, letras diferentes  -   dígitos   diferentes. Ningún número inicia con  

cero.    

      El uso de las TIC en la enseñanza presenta una serie de ventajas en  

comparación con los antiguos recursos educativos llevados al aula según los  

autores Adell (1997, 1998); Bartolomé, (1999); Beltrán (2001);   Cabero (1996); De  

Pablos (1998); Joyanes (1999); Kennedy, Odell y Klett (2001):    

   Flexibilidad en la instrucción, facilitan ritmos de aprendizaje distintos.  

Complementariedad de códigos, permiten al estudiante recibir la información  

desde distintos canal es sensoriales y esto constituye una indudable mejora ya que  

se aprende mejor lo que se oye, se ve y se hace.    
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   Aumento de la motivación, variados estudios e investigaciones ponen de  

manifiesto que el uso de la TIC produce una mayor motivación en el alum nado,  

acompañado de una mayor implicación en su proceso de aprendizaje.    

    Actividades colaborativas y cooperativas, se produce una mayor interacción  

verbal y participación en los trabajos, que potencia las relaciones sociales.    

    Dentro de la estrategia  el uso de las TIC’S se realizará en las horas de informática  

y matemáticas con un trabajo claro, preciso y con seguimiento.    

   Las adaptaciones de los cuentos se hacen en el programa de presentación de  

MICROSOFT, se utiliza para que el estudiante identifiq ue cada una de las  

herramientas para que pueda dar solución a las situaciones propuestas; en el se  

plasma cada una de las adaptaciones de los cuentos (Cenicienta, Caperucita Roja,  

Pinocho, Blanca Nieves y la Bella Durmiente); allí se trabaja las operacione s  

necesarias para dar solución a la situación los estudiantes deben interactuar tanto  

individual como grupal para fortalecer las competencias ciudadanas y de  

pensamiento matemático; esto se relaciona directamente con la resolución de  

problemas partiendo de   la observación, exploración e interpretación de lo  

establecido en las presentaciones.   

   Es importante dar un formato agradable en  las  diapositivas donde se observe un diseño  

esquematizado claro y que permita visualizar cada uno de los componentes a trabaj ar sin  

dejar de lado ninguno de ellos. Cada una de las presentaciones hechas de los cuentos abarca  

la situación con los datos requeridos en los problema s, al igual que cuatro respuestas   con  
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las posibles soluciones escogiendo la operación requerida y fina lmente unas posibles  

respuestas que contribuyen a dar la conclusión a la situación .   

Dentro  del Blog “MATH BOARD” esta   herramienta de Internet, se encuentra cada  

una de las estrategias didácticas que se aplican al grupo de estudiantes, le permite  

al mismo e star en contacto con cada una de ellas y puede ir seleccionando la que  

quiere continuar o terminar para darle alternativa y no se obligue a seguir un  

cronograma, pero sabiendo que en determinado tiempo debe concluir los trabajos  

asignados. El estudiante pu ede desarrollar de acuerdo a las instrucciones d adas en  

los tiempos establecidos.   
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2.   FASE DE DESARROLLO   

  

 Alfa 2.1 - méticas o criptó - aritmética   

  Esta estrategia permite al estudiante confrontar pre - conceptos con las nuevas experiencias  

y apropiars e de ideas. La tabla 1 determina los lineamientos generales y características del  

proceso a seguir con las alfa - méticas.    

Tabla  1   
Parámetros estrategia N° 1   
ESTRATEGIA N°1:    ALFAMÉTICAS O CRIPTOARITMÉTICA    

INSTITUCIÓN  
EDUCATIVA:    

Rural del Sur sede Chorro   Blanco    

GRADO:    Tercero    

OBJETIVO:    Permitir al estudiante crear soluciones argumentando su respuesta.    

ESTANDAR:    Uso diversas estrategias de cálculo y de estimación para resolver problemas en  
situaciones aditivas.    
Resuelvo y formulo preguntas que re quieran para su solución, coleccionar y  
analizar datos del entorno.    

COMPETENCIA    Capacidad para ubicar un número en diferentes contextos, sin dejar de lado la  
estimación del cálculo mental y hallar la solución esperada de forma creativa y  
original.    

ROL   DEL DOCENTE:    Motivador del estudiante para que persista en el desarrollo de las actividades.    

ROL DEL EDUCANDO:    Activo en cada uno de los pasos de la estrategia, para culminar el trabajo  
propuesto; donde interactúa en cada momento con lo expuesto.    

RE CURSOS:    Alfa - méticas, hojas, humanos, computador y/o Tablet y sala de informática.    
SOFTWARE A UTILIZAR:    POWER POINT y PAINT en la presentación de las estrategias a trabajar con los  

estudiantes y en sus posibles modificaciones.    
CRITERIOS DE  
EVALUACIÓN :     

Identificación de datos dentro de la situación propuesta.   
Relación de los datos de acuerdo a lo planteado.   
Desarrollo de la operación para dar solución a la situación.   
Interpretación en la respuesta obtenida.   
Manejo de comandos.   
Uso del cursor.   
Emplea t eclado alfa - numérico.   
Explora barra de herramientas.   

APLICACIÓN:    Etapas del aprendizaje de las matemáticas (Zoltan Dienes) alfa - méticas    
NÚMERO DE SESIONES    Tres sesiones     
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      Algunas alfa - méticas trabajadas dentro del aula de clase son:   

  

2.2  C uadros mágicos   

  
   Esta estrategia permite al estudiante c onfrontar pre - conceptos relacionando operacione s   

aditivas con cantidades. La tabla 2   determina los lineamientos generales y características  

del proce so a seguir en los cuadros mágicos .    

  
Tabla 2   
Pará metros estrategia N°  2   
ESTRATEGIA   N° 2   CUADROS MÁGICOS   

  
INSTITUCIÓN EDUCATIVA:   Rural del Sur sede Chorro Blanco   
GRADO:   Tercero, cuarto y quinto   
OBJETIVO:   Estimular a los educandos a través de los cuadros mágicos su  

potencial en el pensamiento matemático .   
ESTÁNDAR:   Reconozco propiedades de los números y relaciones entre ellos en  

diferentes contextos.   
Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos  
contextos (numéricos).   

COMPETENCIA:   Capacidad para ubicar un número en diferentes contexto, hall ar la  
solución esperada y plantear una situación.   

ROL DEL DOCENTE:   Emplea los símbolos como base para mejorar el razonamiento y  
pueda resolver problemas de la vida diaria.   

ROL DEL EDUCANDO:   Verdaderos  protagonistas  del  aprendizaje  y  manejo  del  
conocimien to .   

RECURSOS:   Cuadros mágicos, grupos de trabajo, dinámica y hojas de trabajo.   
DE  CRITERIOS  

EVALUACIÓN:   
Identificación de datos dentro de la situación propuesta.   
Relación de los datos de acuerdo a lo planteado.   
Desarrollo de la operación para dar solució n a la situación.   
Interpretación en la respuesta obtenida.   
Manejo de comandos.   
Uso del cursor.   
Emplea teclado alfa - numérico.   
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Explora barra de herramientas.   
APLICACIÓN:   Etapas del aprendizaje de las matemáticas (Zoltan Dienes)   

Cuadros mágicos   
NÚMERO DE SE SIONES:   Dos   

  

    

2. 3   Adaptaciones de cuentos   

  Las adaptaciones de cuentos es una estrategia entretenida donde se utiliza la literatura  

tradicional de una forma creativa. Los mensajes y los datos permiten al estudiante sentirse  

identificado con el tema, m ás sin embargo los escenarios de alguna manera son  

modificados y adaptados a un contexto singular para mostrar una situación problema; las  

adaptaciones de los diferentes cuentos los estudiantes deben descargarlos del blog donde  

encuentra todo el material p ara las diferentes sesiones. El objetivo es determinar la  

situación y seguir el procedimiento “de los cuatro pares” para hallar el result ado a las  

incógnitas. La tabla 3   detalla los lineamientos generales y características del proceso a  

seguir con la estra tegia.   

Tabla  3     
Parámetros estrategia N°  3   
ESTRATEGIA N°3 :     ADAPTACIÓN DE CUENTOS “SITUACIONES PROBLEMAS”   

INSTITUCIÓN  
EDUCATIVA:    

Rural del Sur sede Chorro Blanco.   

GRADO:    Tercero    

OBJETIVO:    Permitir al estudiante crear soluciones interpretativas a su  respuesta.    
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ESTANDAR:    Describo, comparo y cuantifico situaciones con números, en diferentes  

contextos y con diversas representaciones.   
Uso diversas estrategias de cálculo (especialmente cálculo mental) y de  
estimación para resolver problemas en situacion es aditiva.   

COMPETENCIA    Capacidad para comparar información, representarla y dar una posible  
solución al evento presentado.    

ROL DEL DOCENTE:    Motivador del estudiante para que persista en el desarrollo de las  
actividades.    

ROL DEL EDUCANDO:    Activo en   cada uno de los pasos de la estrategia, donde tiene que dar  
solución a lo propuesta de una forma precisa.    

RECURSOS:    Cuentos, hojas, humanos, computador y/o Tablet y sala de informática.    

HERRAMIENTA TIC:    POWER POINT en la presentación de las estrateg ias a trabajar con los  
estudiantes, PAINT desarrollo de lo propuesto.    

DE  CRITERIOS  
EVALUACIÓN:    

Identificación de datos dentro de la situación propuesta.   
Relación de los datos de acuerdo a lo planteado.   
Desarrollo de la operación para dar solución a la s ituación.   
Interpretación en la respuesta obtenida.   
Manejo de comandos.   
Uso del cursor.   
Emplea teclado alfa - numérico.   
Explora barra de herramientas.   

APLICACIÓN:    Etapas del aprendizaje de las matemáticas (Zoltan Dienes).   
Adaptaciones de cuentos   

NÚMERO DE  SESIONES    Tres individuales   

  

  

  

  

Algunas de las situaciones de adaptaciones de cuentos trabajadas en el aula de clase son:   
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2.4   Calendario matemático   

Los calendarios matemáticos es una estrategia donde se muestra al estudiante diferentes  

proced imientos para ejercitar su pensamiento matemático en muchos aspectos del saber,  

muestra situaciones problemas; en diferentes contextos, como medio de diversión y  

utilización del tiempo libre; también se relaciona con algunas de las otras estrategias. La  

ta bla 4 detalla los lineamientos generales y características del proceso a seguir con la  

estrategia.   

Tabla  4   
Parámetros estrategia N°  4   

ESTRATEGIA   N° 4   CALENDARIO MATEMÁTICO   
  

INSTITUCIÓN EDUCATIVA:   Rural del Sur sede Chorro Blanco   
GRADO:   Segundo, tercero,  cuarto y quinto   
OBJETIVO:   Crear espacios en donde el estudiante se relacione con situaciones  

cotidianas.   
  

ESTANDAR:   Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de  
composición y de transformación.   
Resuelvo y formulo problemas cuya estrategia de s olución requiera  
de las relaciones y propiedades de los números naturales y sus  
operaciones.   

COMPETENCIA   Capacidad para dar solución contextualizada de los diferentes  
situaciones propuestas.   

ROL DEL DOCENTE:   Apoya y aporta al trabajo de los estudiantes.   
ROL DEL EDUCANDO:   Estar dispuesto al trabajo constante.   

  
RECURSOS:   Hojas, humanos, instrucciones.   

  
CRITERIOS  DE  
EVALUACIÓN:   

Identificación de datos dentro de la situación propuesta.   
Relación de los datos de acuerdo a lo planteado.   
Desarrollo de la opera ción para dar solución a la situación.   
Interpretación en la respuesta obtenida.   
Manejo de comandos.   
Uso del cursor.   
Emplea teclado alfa - numérico.   
Explora barra de herramientas.   

APLICACIÓN:   Calendario matemáticos   
NÚMERO DE SESIONES   Depende el trabajo desi gnado en el semestre   

  

2.5   Rally matemático   
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      En la tabla 5   se dan  las generalidades y característica s específicas de la estrategia  5   

sobre el rally matemático.   

Tabla  4   
Parámetros estrategia N°  4   
ESTRATEGIA N° 5 :     RALLY MATEMÁTICO    

INSTITUCIÓNEDUCATIV A:    Rural del Sur sede Chorro Blanco    

GRADO:    Tercero    

OBJETIVO:    Ofrecer a los estudiantes de grado tercero espacios de  
esparcimiento e integración articulando los saberes académicos  
con la cooperación, la solidaridad y la destreza para enfrentar y  
reso lver problemas con operaciones básicas.    

ESTÁNDAR:    Identifico si a la luz de los datos de un problema, los resultados  
obtenidos son o no razonables.    

LOGRO:    Integrar y cooperar en el grupo de trabajo.    

ROL DEL DOCENTE:    Guía e impulsador dentro del ju ego previsto.    

ROL DEL EDUCANDO:    Actor cooperante.    

RECURSOS:    de  apoyo  y  Humanos,  didácticos,  pedagógicos,  material  
computadores.    

HERRAMIENTA TIC:   POWER POINT y PAINT, el estudiante va observando cada etapa  
del rally en video y debe ir parando para v er las indicaciones.    

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:    Identificación de datos dentro de la situación propuesta.   
Relación de los datos de acuerdo a lo planteado.   
Desarrollo de la operación para dar solución a la situación.   
Interpretación en la respuesta obtenida .   
Manejo de comandos.   
Uso del cursor.   
Emplea teclado alfa - numérico.   
Explora barra de herramientas.   

APLICACIÓN:    Rally matemático    

NÚMERO DE SESIONES    Una   

  

  

Algunas de las actividades dentro del Rally matemático son:   
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2.3 .1   Organización   

  Es ta actividad se realiza en equipo, y como existen casos de niños con Necesidades  

Especiales o con Problemas de Integración o socialización, se distribuyan en diferentes  

equipos, al igual que los alumnos más sobresalientes y los líderes sociales, con el fin   de que  

los equipos queden lo más nivelados posibles.    

  

2.3.2   Material   

Cada equipo lleva consigo una hoja para llevar su puntuación y un computador donde  

puede ver las instrucciones correspondientes.     

  

2.3.3   Procedimiento   



 

  

  
  
  

Alcaldía Mayor de Tunja           
  Secretaría de Educación Municipal   
Institución Educativa Rural del Sur       

  “SEDE CHORRO BLANCO”   
Reso lución 02424 del 30 de septiembre de 2002     

AVENTURA MATEMÁTICA   
  
Se forman equipos de 3 niños cad a uno, y en todas las estaciones deben estar los  

integrantes.    

  Cada equipo se coloca un nombre de algún animal para representarse ellos mismos.    

  Una vez terminadas todas las actividades, deben entregar la hoja al docente.    

  Cada actividad debe ser desarr ollada en su totalidad para pasa r a la siguiente etapa del  

juego .    

  Se designan seis estaciones que los estudiantes deben seguir en secuencia.    

  Dentro de la Institución se designan las estaciones con un número visible.    

  

2.3.4   desarrollo del rally    

Cad a g rupo tiene una hoja y lápiz,  además del computador   y/o Tablet .    

  En cada estación encontrarás situaciones para desarrollar en el momento; al terminarla  

entrega la respuesta al doc ente, él te  entregará   un punto; acumulando de esta manera en  

cada etapa una p untuación que será significativa para cada estudiante.   

  

2.4  Blog “Math Board”   

  El Blog de proyecto como eje  transversal  se establece como una estrategia con parámetros  

establecidos en la tabla 4.   

Tabla  4   
Parámetros estrategia 4   
  
ESTRATEGIA N° 4:    BLOG “MAT H BOARD”   
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INSTITUCIÓNEDUCATIVA:    Rural del Sur sede Chorro Blanco    

GRADO:    Tercero    

OBJETIVO:    Utilizar el blog como herramienta transversal para relacionar la  
información pertinente para el desarrolla e las estrategias  
propuestas.    

ESTÁNDAR:    Identific o la computadora como artefacto tecnológico para la  
información y la comunicación y la utilizo en diferentes  
actividades.   
Participo en equipos de trabajo para desarrollar y probar proyectos  
que involucran algunos componentes tecnológicos.   

LOGRO:    Capacida d para dar solución contextualizada de las diferentes  
situaciones propuestas a través de la herramienta propuesta.    

ROL DEL DOCENTE:    Apoya y aporta el trabajo de los estudiantes.    

ROL DEL EDUCANDO:    Estar dispuesto al trabajo constante.   

RECURSOS:    Huma de  apoyo  y  didácticos,  pedagógicos,  material  nos,  
computadores.    

HERRAMIENTA TIC:   BLOG    
EVLUACIÓN INTEGRAL   Se pudo establecer que la herramienta Blog como un requisito para  

cada una de las estrategias, fue base para el manejo de comandos y  
secuencias en  el desarrollo de las mismas, fue un apoyo para que  
los estudiantes utilizaran el cursor e instrucciones como método  
para memorizar algunas tareas.   

URL   http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot . com /     

  
NÚMERO DE SESIONES    

Cada vez que se trabaja una estrategia   

  

      Algunas imágenes del blog son:   

  

  

  

  

  

  

  

  

http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot.com/
http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot.com/
http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot.com/
http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot.com/
http://ieruraldelsurchorroblanco.blogspot.com/
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