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RESUMEN

El presente articulo, se enfoca en una problematica identificada en el Centro
Educativo La Sabana Municipio de Puerto Rico Meta, Colombia; asociado a la
debilidad en el area de matematicas en tematicas como pensamiento numerico en
sus competencias de comunicacion, razonamiento y resolucién. Con base en lo
anterior, el propésito establecido era el fortalecimiento del pensamiento numérico
mediante una estrategia didactica basada en el Monopolio para estudiantes de
grado tercero de dicha institucion educativa. La investigacion se desarrolld bajo
una investigacion accion con enfoque cualitativo y dentro de los instrumentos de
recoleccion de datos se destaca el uso de una prueba de entrada y salida,
mediante el cumplimiento de tres fases que fueron diagnédstico, accion: disefio y
ejecucion de actividades, y evaluacion (reflexion). Durante la ejecucion de las
fases del estudio, se logré determinar las falencias que se evidenciaban durante la
ensefianza del pensamiento numeérico, luego se disefd la estrategia didactica
teniendo en cuenta el uso del juego “monopolio”, posteriormente se aplicaron las
actividades y se culmind con la evaluacion de los adelantos en el desarrollo de las
competencias del pensamiento numérico. De acuerdo con los resultados, se logro
concluir que con la implementacién del juego Monopolio se fortalecid la
competencia estudiada al analizar la importancia de saber sumar y restar y hacer
calculos mentales. Mejorar el pensamiento numérico a través de metodologias de
gamificacién puede ser una forma efectiva y divertida de desarrollar habilidades
matematicas. Los juegos ayudan a los estudiantes a comprender conceptos
numéricos de manera mas intuitiva y practicar habilidades matematicas de una
manera menos intimidante.

Palabras clave: pensamiento numérico; comunicacion; razonamiento; resolucién
problemas; monopolio.
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BY PLAYING MONOPOLY WE WILL STRENGTHEN NUMERICAL THINKING
ABSTRACT

This article focuses on a problem identified in the La Sabana Educational Center,
Municipality of Puerto Rico Meta, Colombia; associated with weakness in the area
of mathematics in topics such as numerical thinking in their communication,
reasoning and resolution skills. Based on the above, the established purpose was
to strengthen numerical thinking through a didactic strategy based on Monopoly for
third grade students of said educational institution. The research was developed
under an action research with a qualitative approach and within the data collection
instruments the use of an entry and exit test stands out, through the completion of
three phases that were diagnosis, action: design and execution of activities, and
evaluation (reflection). During the execution of the phases of the study, it was
possible to determine the shortcomings that were evident during the teaching of
numerical thinking, then the didactic strategy was designed taking into account the
use of the “monopoly” game, subsequently the activities were applied and
culminated with the evaluation of advances in the development of numerical
thinking skills. According to the results, it was concluded that with the
implementation of the Monopoly game, the competence studied was strengthened
by analyzing the importance of knowing how to add and subtract and do mental
calculations. Improving numerical thinking through gamification methodologies can
be an effective and fun way to develop mathematical skills. Games help students
understand number concepts more intuitively and practice math skills in a less
intimidating way.

Keywords: numerical thinking, communication, reasoning, problem solving,
monopoly.
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INTRODUCCION

Se inicia exponiendo la importancia de desarrollar un pensamiento
matematico, el cual es considerado una necesidad desde el area cognitivas,
vinculada dentro del proceso de ensefianza con los estudiantes en el siglo XXI,
puesto que este contribuye de manera significativa en el fomento de destrezas y
metodologias relacionadas con el entorno y a su vez permite el uso de un lenguaje
l6gico formal. Ademas, las matematicas, si se enfocan correctamente, pueden
enlazarse con las diferentes areas del conocimiento, siendo asi una disciplina

transversal y multifuncional que permite razonar a partir de abstracciones légicas.

El pensamiento numeérico es esencial para la resolucion de situaciones problema
variados. Desde calcular el cambio en una compra hasta abordar problemas mas
complejos en matematicas y ciencias, las habilidades numéricas son
fundamentales para encontrar soluciones. Comprender los numeros y las
estadisticas permite tomar decisiones informadas en la vida cotidiana, como elegir
una hipoteca, evaluar ofertas y comprender riesgos financieros. (Vides y Vergara,
2022). El pensamiento numérico también es importante para comunicar ideas de
manera efectiva. En areas como la estadistica y la economia, la capacidad de
presentar datos de manera clara y comprensible es esencial. Trabajar con
nameros fomenta el pensar de manera critica y aumenta la resolucién de
situaciones problema. Los estudiantes deben aprender a analizar informacion,

detectar patrones y tomar decisiones basadas en datos. (Arrieta y Conde, 2022)

Ensefar matematicas mediante juegos tiene varias ventajas y beneficios
significativos, lo que explica por qué se considera un enfoque efectivo para la
ensefianza de esta materia. Los juegos son intrinsecamente divertidos y
emocionantes, lo que acrecienta la estimulacion y la responsabilidad de los
estudiantes. Los nifios y adultos tienden a estar mas dispuestos a participar en
actividades matematicas si se presentan de manera ludica y entretenida. Los
juegos brindan una experiencia practica y concreta los conocimientos matematicos,

lo que facilita la comprension y la retencion. Los estudiantes pueden experimentar
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directamente como se aplican los principios matematicos en situaciones del

mundo real. (Palomeque et al. 2023)

Los estudiantes aprenden a abordar problemas matematicos de manera
sistematica y aplicar estrategias de resolucién de problemas. El pensamiento
critico les permite analizar un problema, identificar informacion relevante y
encontrar soluciones efectivas. Las matematicas estan intrinsecamente
relacionadas con la logica y el razonamiento deductivo. Los estudiantes aprenden
a utilizar argumentos logicos ya seguir un razonamiento deductivo para llegar a
conclusiones matematicas sdlidas. El pensamiento critico en matematicas no solo
se trata de encontrar respuestas correctas, sino también de explorar diferentes
enfoques y soluciones. Los estudiantes pueden desarrollar habilidades creativas al
buscar diferentes maneras de abordar un problema. El pensamiento critico les
permite a los estudiantes comprender y abordar desafios matematicos de manera
auténoma. Esto puede aumentar su confianza en sus habilidades matematicas y

su disposiciéon a enfrentar problemas matematicos mas complejos.

El juego de Monopoly es una excelente herramienta para mejorar el
pensamiento numérico de los nifios, ya que involucra una serie de conceptos
matematicos y financieros. Desde el principio, los nifios tienen que contar y sumar
cuando mueven sus fichas y compran propiedades. Anima a los niflos mas
pequefios a contar en voz alta y ayudarte a sumar los numeros de los dados. El
Monopoly implica una gran cantidad de transacciones monetarias. Se pueden
utilizar este juego para instruir a los nifios a contar dinero, realizar sumas y restas,
y manejar el cambio correctamente. (Hidalgo, 2023). A medida que compren
propiedades, alquileres y transacciones negocian, practicaran habilidades
matematicas basicas. El juego también involucra el concepto de hipotecas y
préstamos. Los nifios pueden aprender a calcular cuanto pueden pedir prestado,
cuanto pagaran en intereses y como administrar sus finanzas para evitar la

bancarrota.
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El célculo de rentas y alquileres es fundamental en el Monopoly. Los nifios
pueden practicar multiplicaciones y divisiones simples al determinar cuanto deben
pagar o cuanto recibiran en alquiler por sus propiedades. El juego también incluye
cartas y tarjetas de la comunidad que pueden afectar las finanzas de los jugadores.
Los nifios logran optimizar sus destrezas de lectura y comprension mientras
interpretan estas cartas. Monopoly puede ser una herramienta educativa poderosa
para ensefar conceptos matematicos y financieros, asi como fomentar el

pensamiento numérico y las pericias financieras en los nifios.

De acuerdo con lo anterior, el presente articulo tiene como intencién,
exponer los resultados asociados al fortalecimiento del pensamiento numérico de
los estudiantes de grado tercero de la Institucion Educativa La Sabana del
Municipio de Puerto Rico - Meta haciendo uso de una estrategia didactica basada
en el juego de mesa monopolio. Se parte del hecho de que los estudiantes
presentan bajo desempefo en el pensamiento numérico de acuerdo a las pruebas
externas Saber °3, por lo que se requirié establecer las dificultades y obstaculos
que llevan a obtener bajo rendimiento de la asignatura matematicas en cuanto al
pensamiento numérico. La investigacion se desarroll6 bajo una investigacion

acciéon con enfoque cualitativo, aplicando pruebas de entrada y salida.
MARCO TEORICO

El proceso de aprendizaje de las matematicas es fundamental en la
educacion, ya que esta area es una disciplina que se aplica en diversos momentos
de la vida diaria y en muchos campos profesionales. Para ello, los docentes deben
tener un solido conocimiento de los conceptos matematicos fundamentales y de
como se desarrolla a lo largo de los afnos escolares. Esto les permite ensefiar de
manera efectiva y abordar las preguntas y confusiones de los estudiantes. La
contextualizacion de las matematicas, ayuda a los estudiantes a ver cémo se
aplican las matematicas en la vida real. Proporciona ejemplos y situaciones que
demuestran la relevancia de los conceptos matematicos. Adicionalmente, la

ensefianza personalizada, reconoce que los estudiantes tienen diferentes niveles
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de habilidad y ritmos de aprendizaje. Adaptar la ensefianza para satisfacer las

necesidades individuales es esencial. (Hoyos y Jaramillo, 2023)

Conforme a lo anterior, es importante resaltar el enfoque constructivista en
la educacion, el cual trata al conocimiento en el area de las matematicas de una
manera que se centra en la construccion activa y significativa del conocimiento por
parte del estudiante. En lugar de escuetamente transmitir informacion y hechos
matematicos de manera neutral, el modelo constructivista enfatiza la intervencion
activa del estudiante en la reconstruccion de su comprension matematica.
(Miranda, 2022). Es por ello que, se resalta el aprendizaje activo, en lugar de ser
recibidores frios de informacién, los estudiantes se involucran activamente en el
proceso de aprendizaje matematico. Esto puede incluir la resolucién de problemas,

la exploracion de conceptos y la discusién en grupo.

Los conceptos matematicos se presentan en contextos significativos y aplicables a
situaciones de la vida real siempre que sea posible. Esto ayuda a los estudiantes a
ver la relevancia de las matematicas en su vida cotidiana. De igual manera, esto
hace que se fomente la colaboracién y la interaccién entre los estudiantes.
(Gonzalez, 2022a). Trabajar juntos en problemas matematicos promueve la
discusion, el intercambio de ideas y el aprendizaje mutuo. Los estudiantes son
talento sos a reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje ya
desarrollar habilidades metacognitivas, como la autorreflexiéon y la autorregulacion

del aprendizaje.

Por su parte, en cuanto al planteamiento y resolucién de problemas es una
parte central del proceso de aprendizaje matematico en el modelo constructivista.
Los estudiantes se enfrentan a problemas desafiantes que requieren pensamiento
critico y creativo. Se reconoce que los estudiantes tienen diferentes estilos de
aprendizaje y ritmos de adquisicion de conocimiento (Palomino et al., 2023). Por lo
tanto, se fomenta la flexibilidad en la ensefianza y la adaptacion a las necesidades

individuales de los estudiantes. Los conceptos matematicos se construyen
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gradualmente a medida que los estudiantes avanzan en su aprendizaje. Se

enfatiza la conexién entre conceptos matematicos anteriores y nuevos.

El uso de juegos como estrategia didactica en la ensefianza puede ser muy
efectivo para involucrar a los estudiantes, promover el aprendizaje activo y
fomentar la comprension de conceptos. Utiliza juegos para introducir nuevos
conceptos o temas. Los juegos pueden crear un contexto atractivo y practico para
presentar ideas y despertar el interés de los estudiantes. Los juegos son
excelentes para consolidar el aprendizaje y practicar habilidades (Suarez y Vega,
2022). Después de ensefiar un concepto, puedes usar juegos relacionados para
que los estudiantes lo apliquen y lo refuercen. Los juegos pueden servir como
herramientas de evaluacion formativa. Observa como los estudiantes abordan el
juego y qué decisiones toman para evaluar su comprensién y habilidades. (Batista,
2022)

Utiliza juegos que involucran la resolucidn de problemas. Los juegos de
rompecabezas, juegos de mesa estratégicas o juegos de escape pueden desafiar
a los estudiantes a aplicar sus conocimientos y habilidades para resolver
problemas. Los juegos de grupo o de colaboracion fomentan el trabajo en equipo y
la comunicacion entre los estudiantes. Puedes usar juegos cooperativos para
reforzar habilidades sociales y cognitivas (Acevedo et al., 2023). Los juegos
competitivos pueden motivar a los estudiantes a esforzarse ya mejorar sus
habilidades. Asegurate de promover una competencia saludable y de enfocarte en

el aprendizaje mas que en la victoria. (Dominguez et al., 2022)

La ensefanza y el aprendizaje de las matematicas en la educacion primaria
a través de juegos puede ser altamente efectiva y motivadora para los estudiantes.
Los juegos de mesa como el Monopoly, el ajedrez, el Scrabble y otros pueden ser
adaptados para incluir conceptos matematicos. Estos juegos fomentan el
pensamiento critico, la estrategia y el calculo mental. Existen numerosos juegos
en linea disefados especificamente para ensefiar matematicas a ninos en edad

escolar. Plataformas educativas y aplicaciones como "Khan Academy" o
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"Coolmath" ofrecen juegos interactivos que abordan una variedad de conceptos
matematicos. (Mendoza y Alava, 2023). Es importante recordar que los juegos
deben estar alineados con los objetivos de aprendizaje y el nivel de desarrollo de
los estudiantes. Ademas, debes fomentar la reflexion y el didlogo después de jugar
para que los estudiantes puedan conectarse lo que han experimentado en el juego
con los conceptos matematicos que estan aprendiendo. Los juegos pueden hacer
que las matematicas sean divertidas y accesibles, lo que a menudo lleva a una

comprensién mas soélida de los conceptos matematicos. (Capera et al. 2022)
METODOLOGIA O PROCEDIMIENTOS

Para el desarrollo de la investigacion, se llevé a cabo enfoque de corte
cualitativo, el cual de acuerdo con Llopis et al. (2021), es usado para comprender
y explorar fendbmenos complejos y procesos sociales desde una perspectiva
holistica y contextual. Se centran en la recopilacion y el analisis de datos no
numericos, como palabras, narrativas, imagenes y observaciones, con el objetivo

de obtener una comprension profunda y rica de los fendmenos estudiados.

Continuando, se presenta el uso de la investigacion accion, la cual de
acuerdo con Alban et al. (2020), es usada principalmente en campos como la
educacion y se caracteriza por ser un enfoque participativo y orientado a la
solucién de problemas en contextos practicos. Por lo que, los investigadores
trabajan en colaboracién con los participantes del estudio para abordar desafios

especificos y generar conocimiento que conduzca a mejoras practicas.

De igual manera, la investigacion se enfocé en una muestra especifica que
fueron los estudiantes de grado tercero del Centro Educativo La Sabana Municipio
de Puerto Rico Meta. Para la seleccion de estos estudiantes, se hizo uno de un
muestro no probabilistico por conveniencia, el cual de acuerdo con Hernandez
(2021), es un método de seleccion de la muestra en el cual los elementos de la
muestra se eligen de manera no aleatoria, sino de acuerdo con la disponibilidad y

la conveniencia del investigador. En otras palabras, los elementos de la muestra
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se seleccionan porque son faciles de acceder o estan disponibles de manera
conveniente, en lugar de ser seleccionados de manera aleatoria o siguiendo un
proceso sistematico. Por ello, se determind seleccionar al grado tercero de basica
primaria, ya que se contaba con el consentimiento de los padres de familia que
incluia las fotografias, videos, talleres y demas actividades que se esperaban

desarrollar.

Ahora bien, para llevar a cabo la investigacion se tuvo en cuenta las siguientes

fases:
Figura 1

Fases de investigacion

B A B’
Fa F Fa
* Prueba de entrada al Formato de ( e * Formato Diario de
secuencia didactica campo y Prueba de
salida

Nota. Elaboracién propia basado en las fases de la investigacion.

De acuerdo con la figura 1, para el logro de los objetivos propuesto, se
ejecutaron tres fases, en un primer momento se dio la fase o etapa de diagndstico,
en la cual se analizaron los resultados de las pruebas Saber grado tercero y una
prueba de entrada, con la intencion de instaurar las falencias iniciales que tenian
los estudiantes de acuerdo con la tematica de pensamiento numeérico en sus
competencias comunicativa, razonamiento y resolucion de problemas. Por ello, se
aplicé la prueba de entrada para los estudiantes teniendo en cuenta las
competencias mencionadas tomada de las cartillas Pruebas Saber del Ministerio
de Educacion Nacional para grado tercero. (Ministerio de Educacién Nacional,
2017).

Continuado, se presenta la fase o etapa de accion, la cual consistié en el

disefio de actividades y su aplicacion, por lo que se elaboré una secuencia que
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incluyo actividades de la competencia comunicativa, razonamiento y resolucion de
problemas a través de cinco unidades de aprendizaje. Toda la propuesta estuvo
basada en el juego clasico de monopolio, por lo que se presento a los estudiantes
las reglas y como hacer uso del dinero, compra y venta de propiedades, impuestos,
y demas fichas y partes que conforman el juego.

La ultima fase fue la etapa de evaluacion o reflexion, la cual teniendo en
cuanta las platicas ejecutadas con los estudiantes y familias colaboradoras en las
actividades propuestas se ejecutd una revision mediante un formato de diario de
campo y validacion de la secuencia disefiada estableciendo avances.

Es importante mencionar que cada uno de los instrumentos aplicados
(Prueba de entrada — salida, formato Diario de campo, formato de secuencia
didactica) fueron validados por medio de expertos, el cual es una metodologia, es
importante tener en cuenta que, la validacion por expertos es un proceso utilizado
en la investigacion y en la evaluacién de productos o procesos para determinar la
calidad, idoneidad o validez de un producto, idea, meétodo, procedimiento o
cualquier otro aspecto que requiera una evaluacion experta. (Rodriguez et., 2021).
De acuerdo con los resultados, todos los instrumentos fueron aprobados.

Tabla 1

Categorias y subcategorias definidas para la investigacion

Categoria Sub categoria
Teorias aprendizaje: constructivismo
Educacion
Pedagogia
Ensefianza - aprendizaje Didactica
matematicas Ensefianza v aprendizaje

Estrategias pedagogicas
Secuencia didactica

Evaluacion

Pensamiento numérico Competencia comumicativa razonamiento resolucion de
problemas

Juegos Importancia de los juegos en ensefianza aprendizaje

Nota. Elaboracién propia basado en las categorias y subcategorias definidas.
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De igual manera, para la ejecucion de los instrumentos de recoleccién de
datos, se tuvo en cuenta la categorias y subcategorias presentadas en la tabla 1.
Por lo tanto, como categoria principal se present6 la ensefianza — aprendizaje de
las matematicas. Esta categoria estuvo fundamentada en autores como Carretero
(1993), Ledn (2007), Bruner (1990), Calzadilla (2004), Sancén (1997), Nassif
(1974), Meumann (1960), Vasquez (2017), Abreau et al. (2017), Comenio (2003),
Zabalza (2017), Pico (2015) y Gémez (2017). De acuerdo con sus premisas, se
definieron las subcategorias de teorias aprendizaje: constructivismo, educacion,
pedagogia, didactica, ensefianza y aprendizaje, estrategias pedagdgicas,

secuencia didactica y evaluacion.

De igual manera, la segunda categoria propuesta fue el pensamiento
numeérico, esta categoria estuvo fundamentada en autores como Ortiz (1998),
Qualificar (2012), Argudin (2015), Ministerio de Educacion Nacional (2017),
Fernandez (1997), Gomez (2007), Hernandez et al. (2017) y Sepulveda et al.
(2016). De acuerdo con sus premisas, se definieron las subcategorias de
competencia comunicativa, razonamiento y resolucion de problemas. Por ultimo,
se presenta la categoria de juegos que estuvo fundamentada en autores como
Huizinga (1972), Leyva (2005), UNESCO (1980), Benitez (2009), Cagigal (1999),
Guy (1966), Caneo (1966), Dewey (1989), Rojas et al. (2009), Piaget (1952) y
Vygotsky (1988). De acuerdo con sus premisas, se definieron las subcategorias de

importancia de los juegos en ensefianza aprendizaje.
RESULTADOS, ANALISIS E INTERPRETACION

Dificultades que se presentan los estudiantes en el proceso de desarrollo del

pensamiento numérico

Para iniciar con la presentacion de los resultados, se exponen los hallazgos
encontrados para la fase de diagnéstico, la cual tenia como intencién determinar
las dificultades de los estudiantes en las competencias comunicacion,

razonamiento y resoluciéon de problemas. Estos resultados arrojaron que, 6
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estudiantes se ubicaron en un nivel bajo con 66,66%, 2 estudiantes en nivel basico
con 22,22% y un estudiante en nivel alto con 11,11%, como se evidencia en la

figura 2.
Figura 2

Resultados grupales de la prueba inicial

11.11%

H Bajo
I Basico
Alto

Nota. Datos estadisticos basados en la prueba inicial aplicada a los estudiantes.

Ahora bien, el analisis de este instrumento también se valoré de acuerdo
con las competencias, para la de comunicacion responden de manera acertada 5
estudiantes representados en un 55,5%, para competencia de razonamiento tanto
en la pregunta dos y tres dos estudiantes responden de manera acertada
representado en un 22,22% respectivamente y en la competencia resolucion en la
pregunta 4 responden bien tres estudiantes y en la pregunta 5 responde bien un
estudiante representados en un 33,33% y 11,11% respectivamente. Los

resultados se presentan en la siguiente figura.
Figura 3

Resultados por competencias de la prueba inicial

reso: 1316-7243
en linea: 2244-7490
al: pp 1999802TA777
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60.00% 55:55%

50.00%

40.00%

33.33%

30.00%

20.00%

22.22% 22.22%
11.11%

11 B =

P1 Comunicacion P2 Razonamiento P3 Razonamiento P4 Resolucion P5 Resolucion

10.00%

0.00%

Nota. Datos estadisticos por categorias basados en la prueba inicial aplicada a los

estudiantes.

De acuerdo a los datos encontrados, se logré estimar es necesario buscar
una estrategia que lograra un fortalecimiento de todas las competencias que se
habian analizado, pero haciendo énfasis en la competencia resolucion ya que,
esta fue la que obtuvo resultados mas bajos. Siguiendo a Ortiz (1998) se
establece que para “el aprendizaje de las matematicas existen estrategias
metodoldgicas que ayudan a que las estrategias didacticas creadas funcionen de
manera exitosa” (p.43); por lo tanto, es necesario unir tanto la estrategia
metodoldgica y didactica para lograr mejores resultados y de ahi se ve el juego
como solucién. Por otro lado, se reafirma lo establecido por Garcia (2013), con la
finalidad educativa del juego para que los estudiantes potencien estructuras
mentales y dar la oportunidad de explorar y actuar en la realidad, los juegos
potencian el razonamiento, la critica, actividad mental lo que favorece el

aprendizaje de las matematicas.

Disefio de una estrategia didactica basada en el monopolio y enfocada al

pensamiento

numérico

reso: 1316-7243
en linea: 2244-7490
al: pp 1999802TA777
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Teniendo claridad sobre la problematica, se procedioé con el desarrollo de la
fase dos que era el disefio e implementacion de la secuencia didactica, la cual
estuvo compuesta por actividades como: socializacion de la propuesta con padres
de familia y estudiantes, disefio del monopolio por parte de los estudiantes y

familias, comprensién de juego y reglas y demas fichas que conforman el juego.
Figura 4

Secuencia 1. Sensibilizacion a padres de familia
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lo aprendido

| Momento Transferir el
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de cierre aprendizaje

Motivar y cerrarl

Evaluacié n
H Proponer

n

Nota. Contenido de la secuencia 1, correspondiente a la sensibilizacion a padres

de familia.

Para el desarrollo de la secuencia 1 como se muestra en la figura 4, se
conté con el apoyo de la comunidad académica distribuida entre directivos,

docentes, estudiantes y padres de familia. Durante la secuencia, se realizaron
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charlas con la intencidon de sensibilizarlos sobre la necesidad de fortalecer el

aprendizaje de la tematica del pensamiento numeérico. La secuencia se desarrollé

durante el periodo de pandemia, por lo que se hicieron llamadas telefénicas para

citar a los padres. A pesar del poco tiempo con el que cuentan los padres de

familia, estos se comprometieron a realizar las actividades del proyecto y destinar

espacios de juego con sus hijos.

Figura 5

Secuencia 2. Sensibilizacion a estudiantes
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Nota. Contenido de la secuencia 2, correspondiente a la sensibilizaciéon a

estudiantes.

Durante el desarrollo de la secuencia 2 como se muestra en la figura 5, se

expuso a los estudiantes la importancia del pensamiento numérico y juego
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Monopolio. Por lo que se, dio la bienvenida a los estudiantes y se definieron
algunas pautas para el juego. De igual manera, se realizaron algunas preguntas
orientadoras, como por ejemplo ;Qué es un problema?, ;Todos los problemas
tienen numeros?, ;Para qué sirven los niumeros en un problema matematico?,

Para qué sirve resolver problemas matematicos?
Figura 6

Secuencia 3. Disefio del monopolio por parte de los estudiantes y familias
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Nota. Contenido de la secuencia 3, correspondiente al disefio del monopolio por

parte de los estudiantes y familias.

Durante el desarrollo de la secuencia 3 como se muestra en la figura 6, se
mantuvo una comunicacion online con padres y estudiantes, para de esta manera
dar las instrucciones para el disefio del juego Monopolio. Se indica que el objetivo

del juego es llegar a ser el jugador con mas propiedades y que el minimo de
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jugadores es 2 y el maximo 8. Durante las sesiones, se dieron las indicaciones de

lo que debia tener el tablero y las partes del mismo para poder iniciar con el juego.
Figura 7

Secuencia 4. Conociendo las reglas del juego
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Nota. Contenido de la secuencia 4, correspondiente a conocer las reglas del juego.

Durante el desarrollo de la secuencia 4 como se muestra en la figura 7, se
solicita tener presentes las normas para jugar monopolio. De igual manera se
explicaron las propiedades, numero de propiedades, el uso de cada propiedad, el
pago de la renta o alquiler si alguien cae en una propiedad privada. Entre las
reglas se tiene que se puede comprar una propiedad al caer en ella si no tiene
duefio o que el banco la puede subastar. Ahi los estudiantes ya tienen que
empezar a hacer uso del dinero que se les da al comienzo como base y la persona
que es la encargada del banco debe realizar varias operaciones como sumas y

restas para dar vueltas a un comprador. Ante las dudas matematicas los
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estudiantes pueden hacer uso de cuadernos para llevar las cuentas y a medida

que van aprendiendo a hacer cuentas pueden trabajarlas mentalmente.

Figura 8

Secuencia 5. Jugar con familia
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Nota. Contenido de la secuencia 5, correspondiente a jugar con familia.

Durante el desarrollo de la secuencia 5 como se muestra en la figura 8, se

expuso la importancia de fortalecer pensamiento matematico, la exposicion del

proceso para jugar con la familia monopolio y los estudiantes aprendieron a enviar

evidencias haciendo uso de las TIC para evidenciar que jugaron en familia con el

monopolio construido. La metodologia de uso de juegos permite estimular el

aprendizaje colaborativo, la participacion activa y creativa, la intercomunicacion, la

discusién y argumentacién, la defensa sustentada de las ideas propias, o que

brinda a los estudiantes seguridad al tomar decisiones. Lo anterior permite valorar
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el desarrollo del pensamiento numérico de los estudiantes, mediante la resolucion

de problemas.
Figura 9

Secuencia 6. Monopolio online
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Nota. Contenido de la secuencia 6, correspondiente a Monopolio online.

Durante el desarrollo de la secuencia 6 como se muestra en la figura 9, Se
les dice a los estudiantes que también pueden jugar monopolio haciendo uso del
computador teniendo internet. Se hizo uso del juego Monopolio on-line dando a los
estudiantes via WhatsApp los links para poder jugar con los computadores,
tabletas o celulares en familia o via internet. La importancia de los juegos en
matematicas es mantener a los estudiantes interesados y motivados en el tema a
desarrollar, el objetivo es desarrollar la mente y potencializar la parte intelectual,
sensitiva, afectiva de manera armoniosa y es ahi donde las TIC se convierten en

una gran herramienta.
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Evaluar los avances en el desarrollo de las competencias del pensamiento

numérico de los estudiantes

Ahora bien, para finalizar, se expone la fase 3, donde se dio el proceso de
evaluacion. Esta fase al igual que la de diagnéstico, tuvo como intencion conocer
el nivel en el que se encontraban los estudiantes, relacionado al pensamiento
numerico, luego de haber realizado la intervencion pedagodgica. Estos resultados
arrojaron que, 9 estudiantes se ubicaron en un nivel alto con una representacion
del 100%. Ahora bien, el analisis de este instrumento también se valoré de
acuerdo con las competencias, para la de comunicacion responden de manera
acertada 8 estudiantes representados en un 88,8%, para competencia de
razonamiento tanto en la pregunta dos y tres, 8 estudiantes responden de manera
acertada representado en un 88.88% respectivamente y en la competencia
resolucion en la pregunta 4 responden bien 9 estudiantes y en la pregunta 5
responde bien 8 estudiante representados en un 100% y 88.88%

respectivamente. Los resultados se presentan en la siguiente figura.
Figura 10

Resultados por competencias de la prueba final
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Nota. Datos estadisticos por categorias basados en la prueba final aplicada a los

estudiantes.

Una vez se tuvieron los resultados de ambas pruebas, se procedio a
realizar la comparacién de ambos momentos, con la intencion de validar el cambio
que se habia dado en los estudiantes asociado a pensamiento numérico y sus
competencias de comunicacidon, razonamiento y resolucion de problemas. En la
siguiente figura se expone dicha comparacion. Se observa el contraste entre la
prueba de entrada y salida en donde se aprecia que el promedio paso6 de 1.44 a
4.22.

Figura 11

Resultados prueba de entrada vs salida
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—&— Aciertos prueba entrada —#— Aciertos prueba salida

Nota. Datos estadisticos por estudiante de acuerdo con las respuestas dadas en el

prueba inicial y final.

El analisis que se logra realizar basado en los resultados encontrados,
estima que la implementacion de recursos pedagogicos innovadores para el area
de matematicas en este caso el juego Monopolio formé prerrogativas entre las que
se puede destacar la concentracion de los estudiantes generando su intervencion
activa en las actividades propuestas. Los estudiantes se expusieron creativos y
motivados lo que proporciond la comprensién y el desarrollo de competencias, lo
esta de acuerdo con lo expuesto por la UNESCO (1980), “el juego es la razéon de
ser de la infancia y contribuye con el desarrollo del cuerpo la inteligencia y la
afectividad motivo suficiente para tomarlo como estrategia en el area de

matematicas” (p.85)

Se aplicaron recursos y lenguajes matematicos (graficos y escritos)
apropiados para solucionar una situacién haciendo uso de papel y lapiz donde se
tenian dudas y luego sometieron algunas técnicas de resolucion de problemas de
manera mental lo que les permitié desarrollar de manera mas rapida los ejercicios
propuestos. El uso de juegos matematicos generé trabajo libre, permitié tanto el

trabajo propio como grupal espolear el aprendizaje, generar interés, cambiando
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efectivamente la actitud hacia las matematicas. Se provocoé el pensamiento
matematico, se beneficio la resolucidén de problemas, se desarrollé una ensefanza
activa, creativa e interactiva; se estimulé la familiaridad en el propio pensamiento,

para obtener procedimientos matematicos.

El uso del juego Monopolio hizo que los estudiantes trazaran contextos para
repasar, fueran intérpretes de su aprendizaje, fortificaran la indagacién, y
exploracion por ejemplo buscando en la red temas como la renta, propiedad, pago
de impuesto, reparaciones de la casa, alcantarillados, embotellamientos, uso de
semaforos, demoliciones, construcciones, remodelaciones, temas tratados en las
tarjetas de evento. Lo anterior estd de acuerdo con Fernandez (1997), quien
establece que se debe ensefiar las matematicas haciendo uso de situaciones de la

vida cotidiana.

Los estudiantes mejoraron la comunicacion mediante el intercambio de
ideas, se robustecio el vocabulario y expresion oral. Con el estudio se ratificé que
los estudiantes aprendieron matematicas a través de las practicas que les
suministran sus docentes; por lo tanto, la comprensidon de conocimientos, la
destreza para aplicarlos y como resolver problemas depende en gran medida de

los educadores; es necesario motivar la curiosidad de los estudiantes.
CONCLUSIONES

Con el uso del juego Monopolio los estudiantes robustecieron la
competencia numérica en cuanto a comunicacion, razonamiento y resolucion al
recapacitar sobre la relevancia de saber sumar y restar agilmente, de hacer
computos de manera mental. Los estudiantes ejecutaron ejercicios con
operaciones de suma, resta y multiplicacion resolviendo dudas en su ejecucion y
logrando mejores resultados. Se encontré que la ejecucion de recursos
pedagogicos transformadores en matematicas en este caso el juego Monopolio
form6é ventajas entre las que se puede subrayar la concentracion de los

estudiantes forjando su participacion activa en las actividades a propuestas. Los
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estudiantes se revelaron creativos y motivados lo que facilito la agudeza y el

desarrollo de competencias.

Se observo que jugar Monopolio en familia formé gusto, entretencion y
competitividad. El juego desplego6 la creatividad, capacidad intelectual, fortificd
emocionalmente a los estudiantes generando emociones de confianza vy
sensibilidad con sus familias. Los estudiantes edificaron aprendizajes basado en
las experiencias y corrientes de sus compafneros de juego para crear estructuras
cognitivas. Se establecio que los juegos son una estrategia segura de aprendizaje
si se constituyen con un propdsito claro y de manera organizada, se debe tener en
cuenta los objetivos, métodos de ensefianza e indicaciones de organizacion

escolar.

En cuanto al aprendizaje, el monopolio desarrollé y dignifico las estructuras
mentales al propiciar el pensamiento l6gico. Los estudiantes mediante las
actividades expusieron motivacion, fueron diligentes e interactivos. Se avivo la
reflexion, el cuidado, capacidades légicas, imaginacion, iniciativa. Se interiorizo el
conocimiento por medio del uso de diferentes partidas con las familias siguiendo
las medidas de proteccion de bioseguridad. Se desplegaron procesos de
pensamiento como el tomar o coger la delantera, ajustar elementos, catalogar,
relacionar y solucionar problemas. Los estudiantes se relacionaron con sus padres
y construyeron aprendizajes. Se cotejaron ideas para encontrar estrategias y
lograr ganar el juego como por ejemplo que propiedades comprar para recibir la

mejor renta o en qué momento realizar hipotecas o alianzas con otros jugadores.
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