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PRESENTACIÓN 
Muchos consideran las matemáticas como algo complejo, abstracto y obtuso; sin embargo, estos 

apelativos se alejan de la realidad y francamente no le hacen justicia a la magia de los números.  

En el sistema educativo se da una especial atención a las áreas básicas y con toda razón al ser estas 

la base de aprendizaje para acceder a otros conocimientos. No obstante, su enseñanza representa 

para muchos estudiantes e incluso docentes un camino difícil y tenso donde se cae más veces de las 

que se debiera en la frustración y en la monotonía.  

Entendiendo la realidad de nuestras escuelas rurales desde el Centro de Ciencia y Tecnología de 

Antioquia y de sus entidades aliadas, mediante el programa Alianza por la Educación con Calidad y 

Equidad, nos dimos a la tarea, durante cuatro años, de romper con los imaginarios y paradigmas 

sobre las matemáticas. Asumimos el reto de crear un discurso sencillo, claro y descriptivo en los 

talleres con estudiantes y en las jornadas con maestros. Propusimos un modo diferente de vivir la 

experiencia educativa mediante la lúdica, todo, por supuesto, con miras a que niños y jóvenes 

obtuvieran los conocimientos necesarios asociados a los estándares básicos de competencias en 

matemáticas.  

Enseñar las matemáticas debe partir no solo de una comprensión y apropiación de las operaciones 

como suma, resta, división, multiplicación y muchas más, sino que debe partir del entendimiento 

propio del contexto de los estudiantes y su forma particular de ver el mundo. Y esto representó para 

21 maestros rurales un desafío a su rol en la escuela. Ellos confesaron durante el proceso la 

importancia de sistematizar sus prácticas, de retarse a crear sus propias guías a partir de lo 

aprendido con Alianza y a la vez lo arduo y complejo que fue este ejercicio. Lo nuevo nace de la 

creatividad, del deseo de innovar y para los maestros fue un quiebre en su psiquis y en su cuerpo, 

pues los expuso a un mundo que conocían y a la vez desconocían pues la fuerza de la costumbre los 

había habituado a materiales educativos ya diseñados y estandarizados, pero también 

descontextualizados de las realidades de la ruralidad de Antioquia.  

Acercarse entonces a ese contexto, a las particularidades de sus estudiantes, fue el motor de estos 

maestros de los municipios de Andes, Ciudad Bolívar, Jardín, Peñol, San Rafael, San Vicente, El 

Santuario, Puerto Nare, San Carlos, San Luis y Granada para diseñar sus guías. Su interés nació de la 

búsqueda de nuevas formas de enseñar el pensamiento numérico (división, valor posicional, 

operaciones básicas, sistemas numéricos, probabilidades), entre otros pensamientos. La 

experiencia en un aula es única y por tanto desde el programa Alianza se propuso una ruta de 



creación que respondiera esas inquietudes que nacen en las mentes de los maestros y para mí es 

muy grato compartir este libro que evidencia ese esfuerzo, ese compromiso, esa pasión por la 

educación, por reivindicar el papel de las matemáticas en la cotidianidad de las aulas, de retirar ese 

manto de confusión y rechazo para darle paso a una reconciliación con las fórmulas, con los 

números, con la geometría. 

Acercarnos con ojos renovados es lo que nos permite experimentar la alegría del saber. Con «Del 

saber al hacer ¡matemáticas en acción!» estudiantes de básica primaria y secundaria, y hasta otros 

maestros y padres de familia, serán testigos de un cambio en el paradigma educativo sobre las 

matemáticas y de la transición hacia un diálogo ameno y constructivo con esta disciplina que les 

brindará las herramientas necesarias para pasar de la teoría a la práctica y poner en marcha un 

movimiento gestado al interior de las escuelas que fomente el cambio de nuestra percepción y 

relación con las matemáticas.  

A los 21 maestros creadores solo me resta felicitarlos por esta invaluable labor y por transferir su 

conocimiento y experiencia con una sociedad ávida de nuevas formas de aprender y enseñar, de 

fortalecer el papel de la escuela y de la educación.  

SANTIAGO ECHAVARRÍA ESCOBAR 

Director 

 

 

 

 

 

 



 
 

PRÓLOGO 
Cuando se es maestro de escuela se piensa en impartir contenidos ya establecidos y clases 

preparadas con discursos ensayados hasta el cansancio para hacer más accesible el conocimiento a 

los  estudiantes; pero se olvida, durante este trajinar cotidiano, que existen otro cúmulo de 

responsabilidades asociadas a la labor docente: establecer indicadores, pasar notas, hacer 

seguimientos disciplinares, aplicar pruebas de refuerzo, y si la labor es en la ruralidad a los 

compromisos académicos y pedagógicos se suman los de ornamento y mantenimiento: hacer el 

aseo, coordinar la alimentación, reparar las instalaciones, entre otros. En fin, múltiples profesiones 

que convierten al docente en un supernumerario del centro educativo, lo que desdibuja su misión: 

formar a las nuevas generaciones de ciudadanos. A partir de estas dificultades y entendiendo el 

importante rol que asumen los maestros se aventuran en una misión que muchos emprenden, pero 

pocos finalizan: crear contenidos de acuerdo con las necesidades y contextos de sus estudiantes; 

contenidos orientados en desarrollar más que el ejercicio mecánico de la memoria, son más a 

fomentar y fortalecer las habilidades del siglo XXI. 

 

Bajo la premisa de la creación de contenidos contextualizados se dio paso desde el programa Alianza 

por la Educación con Calidad y Equidad a la implementación de jornadas de formación con miras a 

potenciar en los maestros las competencias necesarias para asumir el desafío de diseñar sus propios 

materiales y herramientas de aula. Así fue como se estableció la ruta para el desarrollo de una guía 

del docente que presenta la secuencia de actividades para evaluar el alcance de los desempeños 

esperados según el grado de escolaridad y la temática, y una guía del estudiante para la aplicación 

de los talleres establecidos en el documento del maestro. El ejercicio de escritura de las guías de 

aprendizaje les representó a los docentes un gran desafío, pues la descripción de acciones requiere 

de un acervo no solo disciplinar sino divulgativo, y fue por esta razón que desde la estrategia de 

matemáticas del programa Alianza se les capacitó en conceptos y prácticas de divulgación del 

conocimiento para facilitar la comunicación de ideas y su consecuente escritura en un lenguaje 

claro, descriptivo y sencillo. Vale destacar que los docentes creadores se decantaron por el 

desarrollo de temáticas sobre los componentes numéricos, geométricos y aleatorios, para fortalecer 

conceptos previos e introducir nuevos saberes en el aula.  

 



 
 

Del saber al hacer ¡matemáticas en acción!, es una publicación escrita por docentes para docentes 

que cuenta con seis guías divididas en dos partes: la primera son las fundamentaciones pedagógicas 

y didácticas de las actividades que se proponen a los estudiantes (guía del docente) y la segunda son 

las tareas específicas que los estudiantes deben desarrollar según las orientaciones del docente 

(guía del estudiante). 

 

Con este material pedagógico y lúdico que recoge las mejores prácticas de la metodología “Aprender 

haciendo” esperamos que otros docentes, estudiantes, directivos y padres de familia se acerquen 

de forma desprevenida y curiosa a las matemáticas, que cada guía les abra un mundo de 

posibilidades para aplicar nuevos conceptos en la escuela, que se convierta en un instrumento para 

enamorar a los estudiantes y a los maestros de esta disciplina. 

 

 

Juliana Andrea Zapata Montoya 

Coordinadora estrategia de matemáticas 

Programa Alianza por la Educación con Calidad y Equidad 

Centro de Ciencia y Tecnología de Antioquia - CTA – 
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El cálculo mental es una estrategia que 

involucra las operaciones básicas y en 

ocasiones establece una relación con la 

resolución de problemas. El desarrollo 

del cálculo mental posibilita resolver 

situaciones de forma ágil, en las cuales se 

requiere de una respuesta inmediata y sin 

apoyo de ningún tipo de instrumento. 

El propósito de esta guía consiste en 

presentarle a los estudiantes a través del 

juego una forma práctica de fortalecer el 

cálculo mental a través de situaciones 

multiplicativas relacionadas con el 

contexto. 
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Introducción 



 
 

 

 

 

 

 Identificará factores y productos en el juego Concéntrese con las 

multiplicaciones 

 Fortalecerá el cálculo mental a través de la lectura El país de las 

matemáticas. 

 Resolverá multiplicaciones con dos o más factores integrando el 

cálculo mental a través del juego Monopolio de productos. 

 

  

 

 Para el docente: 
 Anexo 1: Juego Concéntrese en las multiplicaciones 

 Guía para el docente 

Para el estudiante: 
 $40.000 en billetes didácticos de todas las denominaciones 

 $10.000 en monedas de plástico de todas las denominaciones 

 Lo aprendido 

Por grupos de 4 estudiantes: 
 Anexo 2: Plantilla del monopolio de productos (imprimir en tamaño tabloide). 

 Anexo 3: 28 fichas de productos de la canasta familiar recortadas 

 1 dado 

 4 frutas de plástico (imanes) 

 Anexo 4: Preguntas (imprimir a color) 

 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 

                                                                         Orientaciones didácticas 
1. Al momento de desarrollar la presente guía, es importante que el estudiante haya abordado 

el tema de la multiplicación a través de estrategias que lleven al estudiante a acercarse al 

cálculo mental ya que con las actividades que aquí se plantean se busca afianzar esta 

habilidad. Se propone que antes de dar inicio a la primera tarea, el docente indague por 

saberes previos y recuerde los términos producto, factor, múltiplo y cálculo mental. 

2. El papel del docente en la realización de las primeras dos tareas será de moderador, 

orientando las actividades y compartiendo las preguntas que en estas se presentan, 

promoviendo en todo momento el aprendizaje significativo. 

3. En la realización de la tarea N° 1, se recomienda implementarla a manera de competencia. 

4. Es importante que al compartir la lectura de la tarea N° 2, se realice con adecuada 

entonación, promoviendo en los estudiantes, interés y participación, de esta manera se 

fortalece la atención y comprensión del tema. 

5. Se recomienda que al realizar la tarea N° 3, el material que se requiere sea dispuesto con 

anterioridad. 

6. Al finalizar las tres tareas, se le entregará a cada estudiante Lo aprendido, para que, de forma 

individual, desarrollen las preguntas que en él se encuentran. 

 



 
 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Encontremos la pareja ideal 
Con esta tarea se pretende que el estudiante 

reconozca la multiplicación como una operación que 

se puede desarrollar mentalmente. El material de 

apoyo para el desarrollo de esta actividad cuenta 

con 20 fichas (anexo 1), la mitad de ellas relacionan 

los problemas a resolver, la otra mitad contienen sus 

respuestas de forma gráfica.  

Para esta tarea el docente inicia haciendo una 

retroalimentación sobre el cálculo mental y cuáles 

son las ventajas de usarlo para darle solución a un 

problema o ejercicio que se plantee, luego ubica 

todas las fichas boca abajo sobre el tablero, de tal 

manera que a un lado se encuentren las tarjetas con 

las preguntas y al otro lado las tarjetas con las 

respuestas, los estudiantes se ubican alrededor de 

ellas, formando un circulo y por turnos, cada 

estudiante toma una ficha con una situación a 

resolver, y luego de resolverla de forma individual 

debe encontrar la ficha que contiene la respuesta de 

la situación que tomó inicialmente, ejemplo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Si uno de los participantes no resuelve la situación de la tarjeta que tomó inicialmente, la ubica en 

el lugar que estaba para que continúe otro compañero, si por el contrario la resuelve, obtiene un 

punto y procede a buscar la tarjeta que contiene la respuesta, si no la encuentra, ubica ambas 

tarjetas en el lugar donde se encontraban y si la encuentra, obtiene un punto adicional. Gana el 

juego quien obtenga el mayor número de puntos. 

Durante el desarrollo del juego, el docente formulará las siguientes preguntas: ¿Qué necesitamos 

saber para encontrar el resultado de una multiplicación?, ¿En qué momentos podemos representar 

gráficamente la multiplicación?, ¿Cómo crees que se fortalece el cálculo mental a través de la 

multiplicación?, si tuvieras que enseñar a multiplicar a uno de tus compañeros, ¿Cómo lo harías?

Tarea Nº2. El país de las matemáticas 
El objetivo de esta tarea consiste en que los estudiantes 

identifiquen que las multiplicaciones pueden resolverse sin 

hacer uso de algún tipo de material. Para iniciar, el docente 

comparte la lectura El país de las matemáticas, haciendo pausas 

para que los estudiantes resuelvan las situaciones que en ella se 

plantean, fortaleciendo el cálculo mental a través de ciertas 

estrategias que los personajes de la lectura irán presentando.  

El país de las matemáticas 
Érase una vez un conejo que anhelaba, más que nada en la vida ir al país de las matemáticas, debido 

a que varios amigos le contaron que en ese país encontraría la forma de resolver muchas de las 

situaciones que se le presentan a diario. También le dijeron que allí vivían interesantes factores con 

quienes podía hacer todo tipo de multiplicaciones hasta el punto de lograr agilizar su mente, a través 

del cálculo mental de operaciones. Así que invitó a sus amiguitos del bosque a ser partícipes de este 

viaje, los cuales muy entusiasmados empezaron a explorar aquel bello lugar.  

Una de sus amigas, la ardilla, un animal con habilidad para trepar árboles, encontró sobre el copo 

de un árbol una pregunta, la cual decía: ¿Cuál es el resultado de 6 x 15? la ardilla compartió esta 

inquietud a todos sus amiguitos, los cuales quedaron pensativos porque se les dificultaba encontrar 

la respuesta, además no tenían papel ni lápiz para resolverla, y muy inquietos no sabían cómo hallar 

una solución. Fue así como tomaron este gran interrogante y continuaron su camino hasta encontrar 

el animal más sabio que tiene la noche, ¿Sabes de quien se trata?, del señor búho, que les dijo: 

¡Atención! Ustedes necesitan saber el resultado de 6 x 15, les cuento que siempre que se multiplica 



 
 

por 15, se multiplica por 10 y luego sumamos la mitad del resultado. Por lo tanto, multiplicamos 6 x 

10 = 60 y luego sumamos la mitad de 60 que es 30 para finalmente obtener 90. Así que 6 x 15 = 90. 

Muy sorprendidos, continuaron su camino y 

luego se encuentran el animal más astuto en un 

nido de palomas, se trataba de una culebra a 

quien le preguntaron: ¿De qué te alimentas? 

Ella les respondió, me alimento de los huevos 

que encuentro en los nidos de paloma, la 

semana pasada, por ejemplo, visité 2 nidos y en 

cada uno había 20 huevos, ¿Saben cuántos 

huevos me comí ese día?, El conejo, quien 

estuvo muy atento a la forma en la que el búho 

solucionó la situación anterior, dijo: no sé 

cuánto es 2 x 20, pero sí sé cuánto es 2 x 2, esa 

multiplicación me da 4 y si agrego el cero, que 

no multipliqué, queda 40. ¡Señora culebra, 

usted se comió 40 huevos! Ella muy complacida 

le dijo que había dado una respuesta muy 

acertada y que había sido muy astuto para 

encontrar esa estrategia. El conejo y sus amigos 

se encontraban felices porque habían 

encontrado situaciones que pudieron resolver 

gracias al cálculo mental, realizando 

multiplicaciones de forma ágil y respondiendo 

sus propias preguntas.  

Desdé el lugar donde se encontraban, 

observaron un lago, en el que se encontraba un gran sapo observando el movimiento de un grupo 

de peces, contando mentalmente las vueltas que estos dan en un minuto entonces se preguntó, si 

en un minuto dan 5 vueltas, ¿Cuántas vueltas darán en 20 minutos? El conejo, la ardilla y el búho, 

que ya eran expertos en cálculos mentales, le respondieron al sapo: es muy fácil, así como el conejo 

resolvió el problema anterior, este también lo podemos realizar. Multiplicamos 5 x 2, lo que me da 

10 y le agrego el cero que no multipliqué al inicio, así que me da 100. ¿Creen que esta respuesta es 



 
 

correcta? Si, su respuesta fue acertada y esto indica que el conejo cada vez ejercitaba más y más sus 

cálculos mentales. 

Los amigos del conejo le dijeron que la próxima situación que encontraran la iba a resolver él solito, 

sin ayuda de nadie, para que demostrara las habilidades que había adquirido, el conejo estuvo de 

acuerdo y asumió el reto, así que avanzó unos pasos más y en un bosque encontró una colonia de 

hormigas, y observó que cada una estaba cargando en su lomo 2 hojas de árbol, para llevar a su 

madriguera en el tiempo de invierno. Mientras las observaba, se preguntaba ¿Cuántas hojas 

cargarán 22 hormigas?  

El conejo pensó que era una cantidad muy grande pero sus 

amigos lo alentaron para que resolviera su inquietud. Así que 

pensó: “En algún momento resolví situaciones similares, debe 

ser el mismo proceso de aquella vez, pero con una cantidad 

mayor, será fácil”. Se quedó pensativo y de repente dijo: 22 x 2 

es lo mismo que 2 x 2 y 2 x 2, luego al unir 4 con el 4 obtengo 

44. Esto que quiere decir que 22 hormigas cargan en un día 44 

hojas. Sus amigos lo aplaudieron felicitándolo por la habilidad 

que adquirió en este magnífico viaje. Todos se abrazaron y muy 

felices regresaron a sus hogares sonrientes y a la espera de 

muchas más situaciones en las que pudieran poner en práctica 

el cálculo mental. 

FIN 
Cuento creado por: Claudia Yaned Moncada y María Nydia 

Suaza 

Tarea Nº3. El monopolio de los productos 
El monopolio de los productos es un juego didáctico para afianzar en el estudiante el proceso de 

cálculo mental y ejercitación de operaciones que involucren directamente la multiplicación. 

En esta tarea, el estudiante reconocerá el valor económico de algunos productos de la canasta 

familiar, a través de las compras que se pueden realizar en un día de mercado y de la relación que  

 



 
 

tiene esta práctica con la multiplicación, allí tendrán que hacer cálculos mentales sobre el costo de 

algunos productos. 

Se conforman equipos de 4 estudiantes y a cada equipo el docente le hace entrega de 28 tarjetas 

que contienen imágenes de productos de la canasta familiar (Anexo 3), tres frutas de plástico, 

$40.000 en billetes, se propone manejar los billetes de menor cantidad para que no se presente 

dificultades al devolver o comprar los productos, $10.000 en monedas de papel de todas las 

denominaciones, la plantilla del monopolio (Anexo 2) y un dado. Uno de los participantes hará las 

veces de banquero, quien debe realizar las transacciones que se presenten quien además tendrá en 

sus manos el Anexo 4 para formular las situaciones correspondientes a cada casilla ejemplo: si cae 

en la casilla dos te encontraras con el siguiente problema: Si 1 huevo cuesta $300, ¿Cuánto cuestan 

30 huevos? R$9.000. El estudiante debe dar la respuesta correcta, además tendrá las fichas 

correspondientes a los productos que se hablan en los problemas para que a la hora de comprar el 

producto le entregue al jugador el producto que compró.  

Reglas del juego 
 Cada estudiante tendrá una fruta de plástico la cual representará al jugador sobre la plantilla 

del monopolio de los productos. 

 A cada jugador se le entregará 10 tarjetas con diferentes imágenes de productos de la 

canasta familiar (anexo 3) y $50.000 en billetes y monedas de todas las denominaciones. 

 Al iniciar el juego cada estudiante tira el dado quien obtenga mayor puntaje tendrá la 

oportunidad de iniciar el juego.  



 
 

 Para que el estudiante avance, usará un dado, el resultado que este arroje, será el número 

de pasos que debe avanzar, en la casilla que se ubique habrá un número el cual corresponde 

a una pregunta del anexo 4. A medida que cada participante se ubique en una de ellas, el 

banquero tomará aleatoriamente y formulará una de las preguntas que allí se encuentran. 

 Cada jugador al resolver uno de los problemas que se le presente en el juego, comprará el 

producto del cual habla en dicha situación, el precio lo determina el resultado del problema 

que acaba de resolver. Ese dinero se le entrega al banquero. Sino resuelve el problema el 

jugador ira a la cárcel, pero si no quiere estar allí le paga al banquero con una de las tarjetas 

que tenga en su poder de un producto (anexo 3), en caso de no tener tarjetas, pierde el 

siguiente turno. 

 El jugador que obtenga más productos y solucione la mayor cantidad de problemas, se le 

entregará como premio una ancheta de productos reales. 
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1. Una bolsa de dulces contiene 458 

unidades si al repartir los dulces cada 

niño recibe treinta unidades y cada 

unidad cuentas 38 pesos, ¿Cuánto es 

el valor de los treinta dulces que le 

tocó a cada niño? 

A. 1120 pesos 

B. 1140 pesos 

C. 1240 pesos 

D. 1245 pesos 

 

2. Tomas tiene dinero un ahorro para 

comprar una computadora. Si con 12 

veces de sus ahorros puede comprar 

una de $2.548 800 y le sobran 

120.000, entonces Tomas tiene 

ahorrado: 

A. $2.548.800 ahorrados 

B. $2.668.800 ahorrados 

C. $2.680.000 ahorrados 

D. $2.480.000 ahorrados  

 

3. El producto de dos números es 1305. 

Los dos números son: 

A. 145 x 5 

B. 145 x 7 

C. 145 x 9 

D. 145 x 10 

 

4. Durante el mes de abril cayeron 24 

de lluvia, este valor es 8 veces la 

cantidad que cayó en marzo. La 

cantidad de lluvia que cayó en marzo 

fue: 

A. 3  

B. 8  

C. 5  

D. 6  

 

5. En un supermercado Juan compró 25 

galletas a $1.500 cada una, para él 

saber cuál es el valor total opero el 25 

y el 1500 de forma muy ágil 

encontrando como resultado 

$37.500, la operación que aplico fue: 

A. una resta 

B. una multiplicación 

C. una división  

D. una adición 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lo aprendido 



 
 

 

Fichas del concéntrese 
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Guía del docente  

Velomax 

 ...guerra de conocimientos  
 

 

 

 

Desde pequeño me interesaron las 

matemáticas y cuando empezaba a 

entender cómo realizar las adiciones y 

las sustracciones estas me gustaban 

cada vez más, pero no fue siempre así 

porque luego aparecieron las famosas 

tablas de multiplicar las cuales son 

importantes en algunas situaciones de 

nuestra vida, y sin ellas se nos haría difícil 

realizar otras operaciones como por 

ejemplo la división. Desde entonces, fue 

una guerra, tras otra que fui superando 

poco a poco. Desde la primaria y más allá 

de mis estudios universitarios, se 

mantuvo dificultad con dichas tablas, en 

especial tres operaciones multiplicativas, 

que para muchos son las más fáciles, pero 

para mí nunca no lo fue y son las 

siguientes:  
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Hoy en día soy docente de básica primaria y gracias a los nuevos métodos de enseñanza logré al fin 

superar esta dificultad. Quiero compartir con ustedes el proceso para lograrlo. Es por esto que la 

presente guía tiene como propósito que los estudiantes afiancen el concepto de multiplicación, para 

que, por medio de la apreciación, manipulación de dados, fichas, bolos y su entorno, fortalezcan los 

conocimientos que poseen, tanto teóricos como prácticos. Es importante que los estudiantes 

afiancen la multiplicación, para que logren posteriormente, abordar las sumas reiteradas de una 

forma más simple y práctica. 

 
 

 Identificará la multiplicación a través de la suma reiterada con el juego Velomax 

conteo. 

 Analizará estrategias multiplicativas, a través de Velomax multiplico. 

 Asociará la multiplicación con elementos de su contexto a través de 

Velomax guerra de conocimientos. 

 Identificará elementos clave para resolver multiplicaciones a través de 

Velomax guerra de conocimientos. 

 

  
Para el docente: 

 30 bolos: 6 amarillos, 6 azules, 6 

rojos, 6 verdes y 6 de color 

naranja. 

 6 pimpones de color amarillo, 1 

azul, 1 rojo, 1 verde, 1 morado y 1 

naranja  

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante parte 1 

 Guía del estudiante parte 2 

 Lápiz  

 Lo aprendido 

 Lápiz de color azul, verde, café, 

amarillo, gris y rojo 

Por grupos de 5 estudiantes: 
 2 dados blancos y 1 negro. 

 Guía del estudiante parte 3 (imprimir 

a color)

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

 

                                                                         Orientaciones didácticas 
1. El carácter de esta guía es de afianzamiento, por tal motivo antes de iniciar con el 

desarrollo de la tarea N° 1, es importante que el docente indague por saberes previos 

con las siguientes preguntas: ¿Qué es un múltiplo?, ¿Qué es un factor?, ¿Qué es un 

producto? 

2. Se recomienda leer el cuento de la tarea N° 2 con adecuada entonación, haciendo 

hincapié en las situaciones multiplicativas que se presentan, para que sean resueltas con 

apoyo de los estudiantes, favoreciendo de este modo su atención, participación y 

comprensión frente al tema que se aborda. 

3. En el momento de realizar la tarea N° 3 si no se cuenta con los pimpones de colores, 

estos se podrán remplazar por otros materiales tales como, fichas de arma todo, fichas 

de parqués o fichas de regletas de cuisinaire, todas las anteriores conservando los 

colores amarillo, azul, rojo, verde, morado y naranja.  

4. Al finalizar la tarea N° 3, se le hará entrega a cada estudiante de Lo aprendido, para que 

de forma individual desarrolle las preguntas que en él se encuentra. 

 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Velomax conteo 
El objetivo de esta tarea es identificar en los estudiantes las nociones que tienen acerca de la 

multiplicación, además, que comprendan que las sumas reiteradas que se presentan en la siguiente 

actividad, son posibles de representar a través de dicha operación. 

El docente ubica a los estudiantes en grupos de 5 y le entrega a cada uno, 2 dados blancos, 1 dado 

negro y la guía del estudiante parte 1. Uno de los estudiantes del equipo lee en voz alta la 

introducción de su guía, y a su vez, el docente los motiva 

expresando que, aunque tengan dificultades con las 

multiplicaciones, las podrán superar las siguientes actividades y a 

su vez fortalecerán dicho concepto.  

Al recibir este material revisan entre todas las reglas de juego que 

se encuentran en la guía, cuando las hayan revisado, el docente 

comparte lo siguiente: 

 Cada participante elige uno de los siguientes números: 2, 3, 4, 5 y 6 (es posible que varios 

estudiantes elijan el mismo digito).   

 El número que haya elegido será el número que los represente para alcanzar una meta, la 

cual es el número 60.  

 Los 5 estudiantes, que conforman el grupo, registran en su guía lo siguiente: nombre de 

cada participante, número representativo de cada uno y la meta establecida para definir 

quien empieza del grupo.  

 Todos lanzan una vez un dado, el que saque el mayor puntaje, será quien empieza. 

 Al participante que le corresponda el turno, lanza las veces que desee los tres dados, los dos 

blancos y el dado negro, debe tener en cuenta la cantidad de veces que le salió su número 

representativo y los demás participantes incluido él, lo registran en la tabla. Ejempl o: si el 

número representativo del estudiante que lanza el dado es el número 4 y en 3 lanzamientos 

le salió 2 veces el número, entonces, se registra 4 + 4=8, lo que quiere decir que le hace falta 

52 para llegar a la meta que es 60.  

 El objetivo es llegar lo más rápido posible a la meta 60, y representar sus resultados, es 

decir, las sumas reiteradas por medio de una multiplicación, de acuerdo con el ejemplo 

anterior, seria: 4 + 4 = 2 x 4. Si a un estudiante en uno de sus lanzamientos le aparece el 1 



 
 

 

en el dado negro, debe ceder el turno al siguiente compañero y pierde el puntaje que obtuvo 

durante su turno. Para evitar que esto suceda, debe asegurarse dejando de lanzar los dados 

para evitar que aparezca el 1 en el dado negro. 

 

Tarea Nº2. Velomax multiplico 

El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes relacionen a través de la lectura la 

multiplicación con elementos propios de su contexto como por ejemplo la cosecha de café. Dentro 

de la lectura se encuentran algunas preguntas que, al ir surgiendo, se les compartirán a los 

estudiantes para que entre todos den las respectivas respuestas. Al finalizar la lectura, el docente 

entrega a cada uno la guía del estudiante parte 2, en la que deben colorear una imagen de acuerdo 

con las multiplicaciones que se presentan en ella. Si los resultados de las mismas están entre 0 y 99, 

deben colorear la zona donde se encuentra la operación de color azul, si están entre 100 y 199 de 

color rojo, si están entre el 200 y el 299 de color verde, si están entre 300 y 399 de color café, si 

están entre 400 y 499 de color gris y si están entre el 500 y el 599 de color amarillo.   

Lectura: Octubre, noviembre, diciembre y 

Felibre 

En mi región llega el gozo en los últimos tres meses del año, donde el 

jolgorio se respira en cada uno de los rincones y pedacitos de mi tierra, las 

calles encopetadas resaltan más su belleza y no está demás por quienes la 

engalanan, nativos y foráneos que día a día llegan, en estos meses de 

octubre, noviembre y diciembre que son de total felicidad. Qué casualidad 

que los nombres de los meses terminan en BRE como el nombre de mi 

Papá Felibre.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Mi padre Felibre le gusta escribir poemas y 

canciones para dedicarle a mi madre. Él 

abona, limpia, fumiga y prepara los cultivos de 

café, durante los meses que no terminan en 

BRE. 

El ser humano más feliz en estos meses de 

cosecha creo que es Felibre, compra 

demasiadas cosas los domingos cuando 

bajamos al pueblo, artículos que en otros 

meses nunca se ven, ustedes se preguntaran 

¿Cuánto se ganará Felibre en los 6 días de 

trabajo?  

Él deja los trabajos de la casa para que los 

culminemos mi madre y yo, mientras él se va 

a trabajar con don Alberto, a quien todos le 

llaman El patrón, ya que es el dueño de una 

de las haciendas más grandes que tiene el 

suroeste antioqueño. 

Mi padre trabaja de lunes a sábado con don 

Alberto recolectándole los granos de café en 

los meses de octubre y noviembre,  no tiene 

hora de entrada ni de salida en el trabajo, lo 

único que tiene claro son sus metas diarias en 

su labor, él me pide que le haga el favor y le 

escriba los kilos que va recogiendo durante el 

día hasta completar su meta diaria que son 

287 kg, es decir que un poco más de 5 bultos 

de granos de café recoge mi padre todos los 

días, los cuales son pesados en una báscula 

bien grandotota en la hacienda. Ahora yo me 

pregunto, ¿Cuántos kilos de café recolecta mi 

padre en una semana?  

De los 75 trabajadores que contrata don 

Alberto todos los años para recoger el fruto 

de la cosecha, mi padre es el que recoge más 

kilos diarios, gracias a la agilidad que adquirió 

desde niño para coger café.  El patrón aprecia 

mucho a nuestra familia y siempre le paga los 

kilos de café a mi padre Felibre a un valor 

superior al que está en el mercado recolector, 

para este año, por ejemplo, le está pagando 

por cada kilo de café recolectado $750, mi 

padre trabaja en dos meses con don Alberto, 

aproximadamente 52 días y con el dinero que 

se gana durante la cosecha, compramos 

muchas cosas para satisfacer nuestras 

necesidades. De nuevo me surge una 

inquietud ¿Cuántos kilos de café recolectará 

mi padre durante esos dos meses?, y 

¿Cuánto dinero se ganará en los dos meses 

que trabaja con don Alberto?  



 
 

 

Con el dinero que mi papá recogió me dio de 

aguinaldo en diciembre, un libro para 

colorear y colores, uno de esos dibujos es 

llamado Velomax multiplico. Así que es hora 

de pintar. 

 

FIN 
Cuento creado por: Ojer Alberto Vergara Serrano 

Tarea Nº3. Velomax guerra de conocimientos 
Al inicio de esta guía, se presentó una situación con tres operaciones multiplicativas: 

 el objetivo es demostrar cómo fue posible abordarlas. Para iniciar, el docente 

presenta las siguientes situaciones:  

 ¿Cuáles son los términos de la multiplicación? 

 ¿Qué se entiende por producto?, 7 × 7 = 50  

 ¿El producto es correcto? 

 Si al producto anterior le restas 1, ¿Quedaría correcto? 

 Al multiplicar 7 x 6 puedo no saber inmeatamente su resultado, pero si sumo 7 + 6 = 13, y 

ahora 1 + 3 = 4, y 3 – 1 = 2, y si uno el 4 con el 2, me dará 42 ¡Sorpresa!, entonces, 7 x 6 = 

42.  

Posteriormente, el docente distribuye a los estudiantes en dos grupos de 6 integrantes, en cada 

grupo los integrantes deben elegir uno de los siguientes colores: rojo, azul, verde, amarillo, morado 

y naranja que son los mismos colores de los pimpones. El docente asumirá el papel de moderador. 

Se requiere de un espacio abierto preferiblemente la placa deportiva. Cada grupo se ubica en los 

extremos de la cancha, se sugiere que sea donde se encuentran las líneas de meta (arquería). El 

docente ubicará en el centro de la cancha, 30 bolos; 6 amarillos, 6 azules, 6 rojos, 6 verdes y 6 de 

color naranja y realizarán la siguiente actividad.  

 El docente tendrá una bolsa con 6 pimpones con los colores que eligen los estudiantes 

 Al sacar un pimpón, el color elegido lo dirá en voz alta para que los integrantes de ambos 

equipos que representan el color que acaba de mencionar el docente, salgan de la línea de 



 
 

 

meta hacia el centro para tomar con sus manos el mayor número de bolos (solo son válidos 

los bolos que tome con sus manos, no es válido si lo toman en forma de brazada). 

 Luego de tomarlos, regresan a sus líneas de meta, los integrantes que primero regresen a 

su línea de partida obtienen los puntos que representan los bolos.  

 El integrante que no alcanzó a llegar a su línea de meta le cede los bolos que lleva consigo 

al equipo contrario, en caso de llegar al mismo tiempo cada integrante se queda con sus 

bolos, no los cede.  

Esta dinámica se repite hasta que hayan recogido la totalidad 

de los bolos. Luego de haberlos recogido, el docente le 

entregará a cada equipo la guía del estudiante parte 3 en la 

cual se encuentran los siguientes valores: 

1 bolo amarillo vale 4 puntos 

1 bolo azul vale 5 puntos 

1 bolo rojo vale 6 puntos 

1 bolo verde vale 7 puntos 

1 bolo naranja vale 8 puntos 

Luego cada equipo teniendo en cuenta los bolos que recogió, 

diligenciará la guía del estudiante parte 3 para determinar el 

puntaje total y el equipo ganador.  
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¿Te cuesta trabajo resolver multiplicaciones?, no eres el único, yo también tuve problemas con ellas, 

pero nunca me desanimé, quería ser tan bueno en esto como lo era mi docente, y ahora yo soy uno 

de ellos. Debes estar muy atento para que observes como superar dificultades en las que las 

multiplicaciones no siempre son un problema. 

Tarea No 1. Velomax conteo 

¿Cómo jugar? 

1. Debes respetar el orden de salida y el turno de cada participante, quien salte turnos sale del 

juego.  

2. Cada participante podrá lanzar los dados las veces que lo desee esperando como resultado 

su número representativo el cual elegirás al terminar de leer las reglas de juego. 

3. Si en uno de los lanzamientos, del dado negro sale el número 1, se debe ceder el turno al 

siguiente participante y no se tendrán en cuenta la cantidad de veces que salió el número 

representativo durante su turno. 

4. El participante debe asegurarse antes de que salga el 1 en el dado negro, deteniendo los 

lanzamientos y así podrá registrar en la tabla cuantas veces le salió su número 

representativo. 

5. Ten presente el siguiente ejemplo: si tu número 

representativo es el 4, realizaste 3 lanzamientos y te 

aseguraste obteniendo los siguientes resultados: 

 Primer lanzamiento (2, 4, 3)  

 Segundo lanzamiento (6, 4, 4)  

 Tercer lanzamiento (3, 5, 3).  

Guía del estudiante  

…guerra de conocimientos 

Parte 1 



 
 

 

Si te fijas, en los 3 lanzamientos tu número representativo salió 3 veces, entonces lo puedes registrar 

en la hoja de apuntes. 4 + 4 + 4 = 3 veces 4, es decir, 3 x 4 = 12. Entonces se concluye que son sumas 

repetidas o también sumas reiteradas.  

En Velomax conteo, debes asumir los siguientes roles: Ser estratégicos (asegurarse, deteniendo 

los lanzamientos para que no pierdas los puntos obtenidos en tu turno). 

1. Muy poco ansiosos (ten presente que, si continuas con todos los lanzamientos que desees, 

vas a tener mayor posibilidad de que te salga el 1 en el dado negro). 

2. Ser perseverantes (llegar a la meta deseada, no perder de vista la meta y registrar cada 

resultado).  

Meta: 60 puntos 

 
 



 
 

 

 

 Colorea de azul las operaciones cuyos productos estén entre el 0 y el 99. 

 Colorea de rojo las operaciones cuyos productos estén entre el 100 y el 199. 

 Colorea de verde las operaciones cuyos productos estén entre el 200 y el 299. 

 Colorea de café, las operaciones cuyos productos estén entre el 300 y el 399. 

 Colorea de GRIS, las operaciones cuyos productos estén entre el 400 y el 499. 

 Colorea de amarillo, las operaciones cuyos productos estén entre el 500 y el 599. 

 
  

Parte 2 



 
 

 

 

 

   

Parte 3 



 
 

 
 

 

 

 

1) Un recolector de café recoge en 1 hora 30 kilos de café.  

Si el recolector quisiera saber cuánto kilo recolecta en 8 horas debería hacer la siguiente 

operación: 

A. 1 + 8 + 1 + 30 = 

B. 1 + 8 x 1 + 30 = 

C. 30 x 8=  

D. 8 x 32 = 

 

2) La siguiente tabla muestra la cantidad de café que recogió Felibre durante 5 días.  

 

 
 

La anterior información la podemos representar de la siguiente manera: 

A. 23 + 5. 

B. 23 × 23 × 23 × 23 × 23. 

C. 23 × 5 

D. 23 + 23 – 23 + 23 – 23 

 

3) En el recorrido del domingo Felibre se subió al carro con 7 bultos de café, para vender en el 

pueblo, Rafael el conductor le manifiesta que aparte de su pasaje, por cada bulto le cobra 

el valor de un pasaje normal, que es de $ 5.500. 

¿Cuál es el valor total que pagó felibre al llegar al pueblo con sus bultos de café? 

A. $55.000 

B. $49.500 

C. $44.000 

D. $38.500 

 

 

Lo aprendido 



 
 

 
 

4) Felibre en un juego de bolos derribó 15 bolos amarillos, y cada uno vale 8 puntos. Él desea 

saber el puntaje total, pero de forma ágil, por lo tanto, lo que tiene que hacer es:  

A. Sumar 15 y 8 

B. Multiplicar 15 y 8 

C. Contar todos los bolos 

D. Contar los bolos que no derribo  

 

5) Observa las siguientes figuras rectangulares enumeradas del 1 al 4. 

 
Para la siguiente operación 7 x 3 = ? El resultado sería igual que la cantidad de cuadros 

uniendo las figuras: 

A. Figura 4 y figura 3 

B. Figura 4 y figura 2 

C. Figura 3 y figura 1 

D. Figura 2 y figura 3 
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Guía del docente  

Mi vida en función  
     (f(vida)) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Con esta guía se pretende afianzar el 

concepto de función para la solución de 

problemas asociados con situaciones 

cercanas al contexto de los estudiantes. Para 

esto se proponen algunas actividades como 

Concéntrese, Mis gallinas en un lugar 

cómodo y Juego al dominó, las cuales 

permiten fortalecer dicho concepto 

comprendiéndolo como una relación entre 

dos conjuntos en la que a cada uno de los 

elementos del primer conjunto se le asigna un 

único elemento del segundo conjunto. 

Es importante abordar el concepto de función 

desde el entorno de los estudiantes porque 

permite que interactúen con fenómenos de su 

contexto, estudiándolos, transformándolos y 

representándolos de acuerdo con sus 

necesidades.   
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 Socializará los conocimientos previos que tiene frente al concepto de 

función a través de la actividad Concéntrese. 

 Establecerá la diferencia entre relación y función a través del análisis de 

diferentes representaciones de las mismas en el juego Concéntrese. 

 Comprenderá algunas relaciones que se establecen entre una función y 

diferentes representaciones de la misma a través del dominó. 

 Identificará patrones utilizando las diferentes formas de representación de 

una función, mediante la simulación de una construcción de un corral de 

gallinas.   

 

 
 

Para el docente: 
 Guía para el docente 

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante 

 Lo aprendido 

Por grupos de 4 estudiantes: 
 Anexo 1: Juego Concéntrese 

 Anexo 2: Dominó de funciones 

 32 centímetros de cabuya 

 Palillos de 15 cm de altura 

 Plastilina  

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

 

                                                                       Orientaciones didácticas 
1. Debido a que el propósito de esta guía es fortalecer el concepto de función, es importante que 

al momento de desarrollarla el estudiante tenga nociones frente a los conceptos de: relación, 

función, variables dependiente e independiente y notación algebraica. 

2. Para el desarrollo de la tarea N° 1, se conformarán grupos de 4 estudiantes los cuales se 

conservarán para el desarrollo de las demás tareas. 

3. Al término de las actividades que aquí se plantean, se le hace entrega a cada estudiante de Lo 

aprendido, para que de forma individual desarrollen 5 preguntas acerca del tema que acaban de 

abordar. 

4. Antes de dar inicio, se recomienda que el docente realice una retroalimentación con el 

propósito de que los estudiantes recuerden la diferencia entre función y relación; definiendo 

función como una regla de correspondencia, en la que a un elemento de un primer conjunto le 

corresponde sólo un elemento de un segundo conjunto. Así mismo, definiendo relación como una 

correspondencia entre los elementos de dos conjuntos sin la exclusividad de uno a uno. En este 

sentido, el docente formulará las siguientes preguntas orientadoras: ¿Qué entienden por 

función?, ¿Qué entienden por relación?, ¿En qué se diferencian ambas?, ¿Cuáles son sus 

semejanzas? 



 
 

 
 

Lo que debes explorar y experimenta  r 
Tarea Nº1. Concéntrese 
El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes recuerden los conceptos básicos sobre 

funciones la cual se desarrollará con los siguientes pasos: 

 Para iniciar, el docente distribuye a los estudiantes 

en grupos de 4 integrantes, posteriormente, ubicará en el 

tablero las fichas de un Concéntrese (Anexo 1).  

 Por turnos, cada equipo elige una ficha que puede 

contener una función o una gráfica de la misma, la observa 

y toma la segunda ficha esperando que su representación, 

a pesar de ser diferente, corresponda con el contenido de 

la primera. En caso de que ambas tarjetas no correspondan, 

se ubicarán nuevamente en el tablero. 

 Todos los equipos deberán permanecer atentos 

para que identifiquen la ubicación de las parejas. El equipo 

que encuentre el mayor número de parejas será el ganador. 

  

 

Tarea Nº2. Mis gallinas en un lugar cómodo  

El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes empleen los conocimientos obtenidos 

sobre el concepto de función para analizar y modelar una situación de su contexto. 

 

Para iniciar, el docente presenta a los estudiantes la siguiente situación: Un granjero, cuenta con 32 

metros de malla y la pared que se encuentra al lado de su casa, tiene una longitud de 32 metros. 



 
 

 
 

 
El granjero desea saber cuál es el área máxima que puede obtener del corral para ubicar en este la 

mayor cantidad de gallinas y de esta manera optimizar la mayor cantidad de material que tiene para 

esta labor. Para dar solución a esta situación, se plantean dos momentos: 

Momento 1: Como ejercicio práctico el 

docente entregará a los equipos 32 centímetros de 

cabuya, dos palillos y plastilina para que modelen la 

construcción del corral, usando una pared del aula de 

clase y tratando de obtener el área máxima. Además, 

especificará que cada centímetro de la cabuya 

corresponde a un metro de malla. 

Luego les indica lo siguiente: nuestro corral será un 

cuadrilátero. Ahora, si el lado perpendicular a la pared 

mide 1 metro (ancho del corral), entonces el lado 

paralelo a esta también medirá 1 metro y al tener 32 

metros de malla, el largo será de 30 metros, ¿Sabes por 

qué ocurre esto?, ¿Cuál será su área? Para mayor 

claridad, se ilustra la siguiente imagen en el tablero.  



 
 

 
 

 
 

Ahora, si cambiamos el ancho del corral por una medida de 3 metros, entonces su largo será de 26 

metros, de esta manera se tiene que el total de malla usada es de: 3m + 26m + 3m = 32m, luego el 

área será la siguiente: 

 

El docente formulará las siguientes preguntas a los estudiantes: ¿Qué entiendes por área máxima?, 

al hallarla, ¿Qué podríamos concluir?, si por cada metro cuadrado se puede tener 6 aves de corral, 

¿Cuántas aves podremos ubicar en el corral según su área máxima? 

Momento 2: El docente le entrega a cada estudiante la 

guía del estudiante, en la que se encuentra una tabla que deben 

completar variando el ancho del corral, teniendo presente que la 

pared no lleva malla y que ésta será útil para construir el corral.  

El docente indica que para hallar el área del corral (f(x)), deben 

tener en cuenta la variación que se presenta entre el ancho del 

corral (x) y el largo de la malla. Para identificar el área máxima se 

sugiere a los estudiantes completar la siguiente tabla: 

 
Una vez completen la tabla se pide a los estudiantes que realicen una gráfica de los resultados 

obtenidos en el plano cartesiano, en ésta deben registrar una parábola en la que se observará 

gráficamente el comportamiento de la función. 

Para continuar, los estudiantes deben responder las preguntas que se encuentran en la guía del 

estudiante, para esto, se pueden apoyar de las discusiones que se originan entre sus compañeros. 

  



 
 

 
 

Tarea Nº3. Juego al domino 

El propósito de esta tarea es que los estudiantes 

relacionen el concepto de función con sus 

representaciones en el mundo real, además busca 

que hagan uso de sus conocimientos sobre dicho 

concepto para jugar al dominó. Para esto, el docente 

continúa con los equipos de 4 estudiantes y a cada 

uno le entrega el juego “dominó de las funciones”. 

Les explica que éste se juega como un dominó 

tradicional, pero que sus fichas contienen relaciones 

y funciones lineales, cuadráticas, cúbicas, 

polinómicas, exponenciales y logarítmicas; y que, 

para unirlas, éstas deben cumplir con la misma 

característica.  
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Tarea Nº1. Mis gallinas en un lugar cómodo 

1. Un granjero tiene 32 metros de malla y con ella debe construir un corral. Tu misión es ayudarle al 

granjero a identificar qué corral se puede construir con la mayor área posible. Para lograrlo ten 

presente el ejemplo que te dará tu docente y realiza el mismo procedimiento. Recuerda que, para 

diligenciar la siguiente tabla, debes tener presente que la información que se encuentra en la fila 

superior es la cantidad de metros que se tiene de ancho. 

 

 

 
 

Guía del estudiante  

Mi vida en función  
     (f(vida))  



 
 

 
 

2. Sobre el plano que se encuentra a continuación, grafica los datos que acabas de registrar en la 

segunda fila: 

 

 

 

 

 

   

 
   

 

 
 

 

 

De acuerdo con el ejercicio anterior, responde las siguientes preguntas: 

A. ¿Cuáles deberían ser las medidas del corral para que su área sea la máxima?, ¿Cuál es esa 

área? 

________________________________________________________________________ 

 

B.  ¿Cuál es la variable independiente y la variable dependiente en este caso? 

_________________________________________________________________________ 

 

C.  ¿En qué parte de la gráfica se puede evidenciar el área máxima? 

_________________________________________________________________________ 

 

D. Dibuja el corral con las dimensiones que hacen que el área sea la mayor y otro dibujo con 

las dimensiones que hace que el área sea menor. 



 
 

 
 

 

 

Si después de este ejercicio alguien te pide tu opinión para construir un corral detrás de su casa, 

¿Cuál sería tu consejo? 

________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________ 

  

 

 

 
 



 
 

 
 

 

 

  
1. Un niño camina con su madre por la calle y por cada paso que da el niño, la madre da dos 

pasos. El diagrama sagital que representa esta función es: 

A.  
B.  

C.  

 

 

D. A= {(0,0), (1,2), (2,4),…} 

 

 

2. En una finca el costo (en pesos) de producción de X kilos de café, esta modelado por la 

función lineal C (x) = 5600 X 

Una carga de café equivale a 125 kilos, por tanto, el costo de una carga de café es: 

A. $500.000 

B. $600.000 

C. $700.000 

D. $800.000 

 

 

 

 

 

 

Lo aprendido 



 
 

 
 

 

3. En clase de matemáticas, la docente le propuso a Daniel que tabulara la función lineal f(x) = 

3-3x. La tabla que hizo Daniel es:  

 A.  

X -2 -1 0 1 2 

F(x) -2 -1 0 1 2 

B. 

X -2 -1 0 1 2 

F(x) 8 5 2 -1 -4 

 

C. 

 

 

D. 

X -2 -1 0 1 2 

F(x) 2 1 0 -1 -2 

 

4. El docente de física está enseñando a sus estudiantes el movimiento parabólico y ha 

comentado que este corresponde a una función cuadrática. Pedro recordó que la función 

cuadrática la aprendieron en clase de matemáticas y quiso dar un ejemplo al docente de 

física. El ejemplo correcto que propuso Pedro es: 

A. Y = 5x + 4 

B. Y=  

C. Y=  

 Y= 

5. Una de las fichas del domino que jugamos durante la actividad es f(x) , una ficha que se 

puede relacionar con esta función es: 

A. Y = 2x + 3 

B. F(x) = log2 X 

C. Función exponencial 

D. Parábola  

X -2 -1 0 1 2 

F(x) -4 -1 2 5 8 



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 

 

  

 

 

 

 



 

 
 

    



 

 
 



 

 
 



 
 

 

meta hacia el centro para tomar con sus manos el mayor número de bolos (solo son válidos 

los bolos que tome con sus manos, no es válido si lo toman en forma de brazada). 

 Luego de tomarlos, regresan a sus líneas de meta, los integrantes que primero regresen a 

su línea de partida obtienen los puntos que representan los bolos.  

 El integrante que no alcanzó a llegar a su línea de meta le cede los bolos que lleva consigo 

al equipo contrario, en caso de llegar al mismo tiempo cada integrante se queda con sus 

bolos, no los cede.  

Esta dinámica se repite hasta que hayan recogido la totalidad 

de los bolos. Luego de haberlos recogido, el docente le 

entregará a cada equipo la guía del estudiante parte 3 en la 

cual se encuentran los siguientes valores: 

1 bolo amarillo vale 4 puntos 

1 bolo azul vale 5 puntos 

1 bolo rojo vale 6 puntos 

1 bolo verde vale 7 puntos 

1 bolo naranja vale 8 puntos 

Luego cada equipo teniendo en cuenta los bolos que recogió, 

diligenciará la guía del estudiante parte 3 para determinar el 

puntaje total y el equipo ganador.  
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El propósito con esta guía es que los 

estudiantes afiancen el concepto de 

división equitativa e inequitativa por 

medio del desarrollo de tres tareas en las 

que jugarán al concéntrese, realizarán 

reparticiones en la caja mackinder, y 

resolverán un laberinto. Las situaciones 

que se presentan en cada una de las tareas, 

se asocian con el entorno de los 

estudiantes, promoviendo de esta manera, 

un aprendizaje significativo.  

Que los estudiantes aborden el tema de la 

división, interactuando con los materiales 

que aquí se proponen, dará lugar a que lo 

comprendan como una operación que va 

más allá del algoritmo, reconociendo 

problemas que se pueden resolver a través 

de la división, verificando sus resultados e 

identificando otro tipo de representaciones 

para su utilización. 
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 Identificará reparticiones exactas e inexactas como 

elementos propios de la división mediante el juego 

concéntrese. 

 Aplicará la división en situaciones problema a través del 

cuento Catalina la divina. 

 Realizará reparticiones exactas e inexactas mediante el uso 

de la caja mackinder. 

 Afianzará la división a través de la resolución de un laberinto. 

  
Para el docente: 

 Guía para el docente 

 Cinta adhesiva 

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante 

 Lo aprendido 

Por grupos de 3 estudiantes: 
 Anexo 1: Juego concéntrese 

 10 vasos desechables pequeños 

 1 tarro silicona liquida 

 1 plato desechable pando 

 Medio pliego de cartón paja 

 20 multifichas 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

 

                                                                       Orientaciones didácticas 
1. Al momento de desarrollar esta guía, es necesario que los estudiantes tengan nociones 

frente a los conceptos de repartición y distribución debido que se trata de una guía de 

afianzamiento. 

2. Para efectos prácticos se recomienda en el juego de la tarea N°1 que el docente tenga 

a su disposición las respuestas de los acertijos. 

3. Es importante que al momento de realizar las lecturas que se presentan en las tres 

tareas, el docente las comparta con adecuada entonación, haciendo hincapié en las 

problemáticas que se presentan, con el propósito de favorecer la atención y 

comprensión de los estudiantes, reconociendo a su vez, las situaciones a resolver. 

4. La caja Mackinder es una herramienta que se utiliza para que los estudiantes 

comprendan con mayor facilidad las operaciones básicas, en esta guía se abordará con 

el objetivo de realizar actividades de repartición. En la tarea N° 2 se encuentran los pasos 

para su elaboración. 

5. Se recomienda que antes de iniciar con la tarea N° 2, el docente tenga los paquetes de 

20 multifichas separados y listos para su distribución. 

6. Al finalizar la tercera tarea, se le hará entrega a cada estudiante de Lo aprendido, para 

que desarrolle las preguntas que en él se encuentran de forma individual. 

 



 
 

 
 

Lo que debes explorar y experimenta  r 
 
Tarea Nº1. Catalina la divina 

El propósito de esta tarea es que a través de 

la lectura Catalina la divina y el juego 

concéntrese, los estudiantes asocien las 

reparticiones que se dan en su entorno con el 

concepto de división e intenten 

representarlas algorítmicamente. Para iniciar, 

el docente dirige la lectura y durante el 

desarrollo de la misma, formulará las 

siguientes preguntas con el objetivo de que 

los estudiantes reflexionen acerca de las 

situaciones que se proponen en el cuento, 

siendo a su vez, partícipes del mismo: ¿Para 

qué nos sirve repartir? ¿Qué es agrupar? 

¿Qué entienden por reagrupar? ¿En cuales 

momentos de tu vida has repartido? ¿Por qué 

crees que es importante saber repartir? 

 

Finalizada la lectura, se continuará con el 

juego concéntrese. El docente distribuye a los 

estudiantes en equipos de 5 integrantes. En el 

tablero ubicará 14 tarjetas; en 7 de ellas hay 7 

acertijos relacionados con la división (Anexo 

1), y en las otras 7, se encuentran las 

respuestas de forma gráfica. Cada grupo por 

turnos, tomará una de las tarjetas que 

contienen los acertijos, lo resuelve con su 

equipo para esto cuenta con 30 segundos, 

luego sale y comparte la solución en el tablero 

e intentará encontrar la otra tarjeta que 

contiene la respuesta de forma gráfica, si 

ambas tarjetas conforman una pareja, estas 

las llevarán a su equipo, sino conforman una 

pareja, se dejan ocultas, quien resuelve el 

acertijo por primera vez, obtiene un punto y 

si encuentra la pareja obtiene otro,  el juego 

termina cuando todas las tarjetas están 

descubiertas y gana el equipo que más 

parejas de tarjetas haya encontrado.  



 
 

 
 

A medida que se desarrolla el juego, se 

formularán preguntas a los estudiantes con el 

objetivo de analizar el concepto de la división 

en las situaciones que se les plantean 

relacionando cada uno de los acertijos con 

este concepto.  Para esto se proponen las 

siguientes: En el acertijo que resolviste, ¿De 

qué manera está presente la división? ¿En 

qué momentos de tu vida has visto la 

necesidad de repartir? ¿Qué necesitas para 

poder hacer una división? ¿De qué manera 

resolviste ese acertijo? ¿Cuál era la cantidad a 

repartir? ¿Entre cuantos? ¿Cuál fue el 

resultado?, si tuvieras que representar 

numéricamente el acertijo que acabas de 

resolver, ¿Cómo lo representarías?  

Catalina la divina 
¿Dividir? jummm ¡Que problema! No sé cómo 

lo hacen, hace tiempo me enseñaron 

repartiendo, reagrupando, pero la verdad no 

he podido entender ¡Quisiera que alguien me 

ayudara!, quiero volver a repasar y tratar de 

entender esto. Alguna vez me dijeron que 

dividir es repartir y darse cuenta cuantas 

veces contiene un número a otro, confuso 

¿cierto?, es algo como dividir entre dos niños 

varias canicas para que a cada uno le toque la 

misma cantidad, es darle a cada niño lo que le 

corresponde, es como ser equitativos y justos, 

puedo nombrar muchos ejemplos referentes 

a esta definición, pero realmente lo que me 

interesa es invitarte a repasar y lo haremos a 

través de acertijos. ¿Me acompañas?  

FIN 
Cuento creado por: Yamile del Socorro Ruiz 

  
 
 
 

 

 



 
 

 
 

Respuestas a los acertijos: 
1. Hay gatos en un cajón, cada gato en un rincón, cada gato ve tres gatos ¿Sabes cuántos gatos 

son? Respuesta: cuatro gatos. 

2. Un pan, otro pan, pan y medio y medio pan. ¿Cuántos panes son? Respuesta: cuatro panes. 

3. ¿Cómo podrá repartir una madre tres papas entre sus cuatro hijos? Respuestas: en puré. 

4.  ¿Cuál es el resultado de dividir 30 por mitad y sumarle 10? Respuesta: cuarenta y cinco. 

5. Un agricultor tiene 3 montones de paja en 

el prado y 4 montones en el pajar. Si los juntara 

todos ¿Cuántos montones tendría? Respuesta: 

uno. 

6. ¿Cuántas bolas de 10 cm de diámetro 

pueden introducirse en una caja vacía de 100 cm 

de ancho y 10 cm de largo? Respuesta: 10 bolas. 

7. Si una niña se come un pastel en una hora, 

¿Cuánto tardarán dos niñas en comerse dos 

pasteles? Respuesta: una hora. 

8. Si cuatro manzanas pesan 400 gramos, 

¿Cuánto pesa cada manzana? Respuesta: 100 

gramos 

9. ¿Cuántas veces puede restarse cinco de 

veinticinco? Respuesta: cinco veces. 

 

 

 

 



 
 

 
 

Tarea Nº2. La caja de Catalina 
Con esta tarea se busca que los 

estudiantes fortalezcan las nociones que 

tienen frente al concepto de división a 

través del uso de la caja Mackinder y 

haciendo énfasis en dos tipos de 

reparticiones; “entre” y “de a”, con la 

intención de que el estudiante reconozca 

situaciones en las que se da la repartición 

equitativa e inequitativa. 

Se conforman grupos de 3 estudiantes y se 

les entrega 10 vasos desechables pequeños, un tarro de silicona líquida, un plato desechable pando 

y medio pliego de cartón paja. Sobre el cartón paja y en el centro, pegan el plato pando con silicona, 

de la misma manera pegan los 10 vasos ubicándolos alrededor del plato y de forma uniforme. Se 

espera que la caja quede de la siguiente manera: 

 
Luego de tener la caja construida, se le entrega a cada grupo 20 multifichas las cuales se ubican en 

el plato pando. El docente tendrá a su disposición 10 situaciones en las que se encuentran 

problemas relacionados con la repartición “entre” y “de a”. A medida que el docente haga lectura 

de cada situación, todos los grupos interactúan con la caja y las canicas para hallar una solución. El 

primer grupo que dé respuesta a dichas situaciones tendrá un punto. Para dar a inicio a la actividad, 

el docente lee el párrafo que se encuentra a continuación. 

 

 



 
 

 
 

¿Recuerdas la inquietud de Catalina? ¿De qué se trataba? ¿Cuál fue el ejemplo que ella dio de 

repartición? ¿Cómo llama a la repartición?; Resulta que Catalina ubicó sobre un cartón, varios vasos, 

así como lo acabas de hacer, ¿Sabes de que se trata? Se trata de la caja Mackinder y a esta caja la 

llamó la caja de Catalina. Ella la usará para resolver algunos problemas de repartición, en compañía 

de sus amigos y el docente. Pero hay una situación, ella quiere verificar sus resultados con ustedes, 

¿Le ayudamos? 

Situaciones 
1. Catalina compró 100 canicas en un 

almacén, quiere repartir 20 canicas 

entre sus amigos José, María, Julián, 

Gabriela y Tomás. ¿De a cuantas 

canicas le corresponden a cada 

amigo? ¿Cuántas canicas le sobraron 

a Catalina? (4) 

2. Catalina piensa que de las 100 canicas 

que compró le quedan muchas, quiere 

repartir otras 20 canicas entre 10 

niños del colegio y le pide a su 

profesora que le ayude, ella 

selecciona 10 de sus mejores 

estudiantes para hacerles entrega de 

las canicas, ¿De a cuantas canicas le 

corresponde a cada niño? (2) 

3. De regreso a casa, Catalina perdió 

algunas canicas, dos niñas que 

pasaban por allí le ayudaron a contar 

cuantas le habían quedado, se dieron 

cuenta que sólo tenía 25; Catalina 

decidió darles de a 8 como 

recompensa por su ayuda y quedarse 

con el resto ¿Cuántas canicas repartió 

entre ellas? (16) 

4. Cuando llegó a casa, la mamá de 

Catalina le preguntó porque se había 

demorado tanto, ella le explicó lo que 

había sucedido; así que su mamá le 

regaló 20 canicas. Catalina, salió a 

compartir con sus amigas el regalo 

que le hizo su mamá, se encontró con 

Sofía, Sara y Salomé quiso compartir 

con ellas sus canicas les dio de a 5 

incluyéndose ella ¿Cuántas canicas 

repartió en total? (20)  

5. Las niñas no sabían cómo jugar con 

las canicas, fueron donde Luis un 

amigo de ellas, él sacó 20 canicas que 

tenía y les propuso el siguiente juego:  

 



 
 

 
 

“por turnos tiramos una canica, quien 

haga pipo, se gana una”, ninguna 

niña logró hacer pipo, así que Luis 

repartió como premio de consolación 

sus 20 canicas entre las 4 niñas. 

¿Cuántas canicas recibió Catalina de 

su amigo Luis? (5) 

6. Luis era un buen amigo y les propuso 

lo siguiente: juntemos de a 2 canicas, 

y las repartimos entre Gabriel y Elena 

que no tienen ni una para que 

juguemos con ellos. Todas estuvieron 

de acuerdo. ¿Cuántas canicas recibió 

cada uno? (5) 

7. Hasta el momento, Catalina tenía 17 

canicas. Ella observó que Sofia y 

Julián tenían unos lápices muy lindos, 

sus amigos al darse cuenta que a ella 

le gustaron, le propusieron 

regalárselos a cambio de a 3 canicas 

para cada uno. Catalina aceptó e hizo 

el cambio. ¿Cuántas canicas repartió 

entre Sofía y Julián? (6) 

8. Luego Sofia, Julián y Catalina, se 

pusieron a jugar. Por allí pasó un 

transeúnte y al verlos tan 

entusiasmados, le regaló a cada uno, 

de a 10 canicas. ¿Cuántas canicas 

repartió en total el transeúnte? (30) 

9. Catalina muy alegre, se fue a casa con 

sus canicas. Para tener canicas a 

donde quiera que llegara, dejó 7 en la 

habitación, 7 en la sala y 7 en el patio. 

Ahora, ¿Cuántas canicas repartió 

Catalina por toda la casa? (21) 

10. ¿Con cuántas canicas quedó 

Catalina? Con 21, ya que las 21 que 

repartió por la casa, también son de 

ella.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Al finalizar el juego, el docente formula las siguientes preguntas orientadoras. ¿Por qué crees que 

en algunas situaciones sobran canicas? En algunas situaciones no sobran ¿Cuándo pasa esto? ¿Cómo 

podemos nombrar a las reparticiones en las que no sobra nada? y ¿Cómo podemos nombrar a las 

reparticiones en las que sí sobra? 

Tarea Nº2. El laberinto de Catalina 
El objetivo de esta tarea, consiste en que los estudiantes realicen reparticiones a través del 

algoritmo de la división. Será desarrollada de forma individual, el docente le entrega a cada uno, la 

guía del estudiante en la que se encuentra un laberinto, en el hay operaciones relacionadas con la 

división, las cuales los estudiantes deben resolver y con los cocientes podrán encontrar el camino 

para salir de él, ellos deben señalar el recorrido que hacen para identificar el resultado seleccionado.  

Para iniciar con el desarrollo del laberinto, el docente toma la guía del estudiante y les indica el 

lugar en el que se encuentra Catalina, el cual es el punto de partida y comparte lo siguiente: “La 

inquieta Catalina ha jugado al concéntrese y construyó una caja para demostrar lo que sabe y lo que 

ha aprendido de la división y ahora se encuentra en el centro de un laberinto, del cual no podrá salir 

sino resuelve las operaciones que allí hay. Ella debe estar muy atenta a las orientaciones que 

encuentre a su paso. Así que… ¡A buscar la salida! 

A medida que los estudiantes resuelvan las operaciones que se encuentran en el laberinto y a su 

vez, avancen en él, el docente formulará las siguientes preguntas: ¿Por qué consideras importante 

hacer repartos en la vida diaria?, para poder solucionar los problemas es necesario aplicar una 

operación aritmética, ¿Sabes de cual se trata?, el camino que recorres en este laberinto te da varias 

posibilidades de reparto, explica una de ellas. ¿Qué es repartir? ¿Qué es dividir? ¿Qué diferencias o 

similitudes encuentras entre repartir y dividir?
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Resuelve las siguientes divisiones, ubica los resultados en las casillas y ayuda a Catalina a encontrar la salida teniendo en 

cuenta el orden de los resultados. 

Agrupando  
     ando 

Guía del estudiante  



 
 

 
 

1. Catalina repartió 40 canicas entre sus 
8 amigos. La representación de la 
anterior repartición es: 

A. 40 + 8 
B. 40/8 
C. 40 x 8 
D. 40 - 8 

 
2. Catalina repartió 15 dulces a 3 

amigas y para esto se apoyó en la 
caja mackinder quedando de la 
siguiente manera: 

 

3. Catalina realizó una repartición en la 
caja mackinder quedando de la 
siguiente manera: 
 

 
La anterior repartición se representa 
así: 
A. 4/4 
B. 4/16 
C. 16/4 
D. 16/16 

 

4. Catalina repartió 522 canicas a 2 de 
sus amigos. Lo que acaba de realizar 
es una: 
A. Resta 
B. División  
C. Suma 
D. Multiplicación 

 
5. Catalina repartió 1235 canicas a sus 

5 amigos. ¿Cuántas canicas le 
corresponde a cada uno? 
A. 247 
B. 287 
C. 357 
D. 457

Lo aprendido 



 

 
 

1 Anexo   
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En nuestro alrededor, es posible 

observar diferentes figuras 

geométricas; por ejemplo, las figuras 

planas, las cuales se caracterizan por 

no tener relieve y sólo poseen dos 

dimensiones. Analizar esto, implica 

hablar del pensamiento espacial, el 

cual está relacionado con las 

características y medidas de los objetos 

que se encuentran en el espacio.  
Esta guía tiene como propósito, que los 

estudiantes afiancen las características 

que poseen cuatro figuras geométricas, 

como el triángulo, el cuadrado, el circulo 

y el rectángulo, a través de actividades 

didácticas como: el cuento Explorito en el 

país de las figuras geométricas, Jugando 

con las figuras geométricas y La autopista 

geométrica, debido a que los estudiantes 

requieren constituir los procesos 

cognitivos para elaborar, manipular y 

transformar los objetos que se encuentran 

a su alrededor.  

 

 

Guía del docente  

Mundo  
Geométrico 
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 Asociará figuras geométricas con elementos del entorno, a 

través de la lectura y análisis de imágenes en el cuento 

Explorito en el país de las figuras geométricas. 

 Identificará características de cuatro figuras geométricas, a 

través de la lectura Explorito en el país de las figuras 

geométricas. 

 Construirá una figura geométrica, haciendo uso del juego 

Tiras y broches y de barras de neón. 

 Socializará con sus compañeros las características de 

algunas figuras geométricas, mediante el juego La autopista 

geométrica. 

 

 

 

Para el docente: 
 Anexo 1: Imágenes del cuento 

(imprimir a color) 

 Guía para el docente 

 Anexo 3: Autopista geométrica (5 

copias en cartulina a color) 

 4 cajas de cartón 

 Cinta adhesiva 

Para el estudiante: 
 Carro pequeño de juguete con una 

de las 4 figuras geométricas 

dibujadas  

Por grupos: 
 Juego Tiras y broches  

 Barras de neón (cuatro por cada 

integrante del grupo) 

 Conectores de barras de neón (cuatro 

por cada integrante del grupo) 

 Anexo 2: Fichas con el modelo de las 

figuras geométricas (una figura por 

integrante) 

 Lo aprendido (imprimir a color 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

                                                                     Orientaciones didácticas 
1. Es importante para el desarrollo de las tareas que aquí se plantean tener presente la 

rutina del grado transición, respetando los horarios de alimentación y juego libre. Por 

ello esta guía está diseñada para desarrollarse durante una jornada académica.  

2. Debido a que el propósito de esta guía es afianzar la comprensión de cuatro figuras 

geométricas, al momento de desarrollarla los estudiantes deben conocer los tipos de 

líneas: rectas en diferentes orientaciones como vertical, horizontal, diagonal y líneas 

curvas; así mismo, nociones frente a las figuras geométricas ya mencionadas como 

cantidad de lados y cantidad de puntos de unión de las líneas que las conforman. 

3. El docente debe desarrollar esta guía de forma dirigida, incluido Lo aprendido, debido 

a que está planteada para estudiantes que aún no han consolidado algunos procesos 

como la lectura y la escritura. 

4. Antes de iniciar con la lectura Explorito en el país de las figuras geométricas en la 

tarea N° 1, se le recomienda al docente compartir el significado de algunas palabras 

que en él se encuentran y que podrían ser desconocidas para los estudiantes como, 

por ejemplo: cometa, veleta, molino de viento, globo aerostático, zumbido, ráfaga, 

perplejo, entre otras. 

5. Para el desarrollo de la tarea N° 2, si no se posee el material sugerido como el juego 

didáctico Tiras y broches, el docente lo puede reemplazar por palilletas de madera.  

6. En la tarea N° 3, si un estudiante termina primero que otros compañeros, éste a 

través del trabajo colaborativo, debe apoyar a los otros en su construcción, con el 

propósito de que no se dispersen y todos reciban el carro al mismo tiempo. 

7. Para iniciar con el desarrollo de la guía, el docente les comparte a los estudiantes lo 

siguiente con el propósito de motivarlos: A este punto amiguitos hemos todos 

llegado, las figuras geométricas ya las hemos abordado. Con las siguientes 

actividades que vamos a realizar, las figuras geométricas siempre vas a recordar. 

 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. El país de las figuras geométricas  
El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes den a conocer los conocimientos previos 

que poseen acerca de cuatro figuras geométricas; el triángulo, el rectángulo, el circulo y cuadrado; 

teniendo en cuenta el tipo de líneas y número de lados que las conforman.  

Para iniciar la actividad, se propone formular las siguientes preguntas para la activación de saberes 

previos: ¿Cuáles son las figuras geométricas? ¿Qué figura geométrica se parece a una baldosa? ¿Un 

aro se parece al triángulo? ¿Por qué? ¿Qué elemento del salón se parece a un rectángulo? ¿Qué es 

una figura geométrica? 

Seguidamente realiza la lectura Explorito en el país de las figuras geométricas, a medida que los 

estudiantes escuchen atentamente la historia, el docente presenta las imágenes del Anexo 1 de 

acuerdo con el momento que se mencione dentro de la lectura y las ubica en el tablero. A su vez, se 

propone establecer una relación entre las figuras que se indican en la historia con objetos del 

contexto.  

En el cuento se encuentran preguntas adicionales, las cuales 

el docente debe compartir con el propósito de garantizar una 

comprensión adecuada por parte de los estudiantes y para 

dar a conocer las principales nociones que tienen acerca de 

las figuras geométricas. 

Al finalizar la lectura el docente formula las siguientes 

preguntas: ¿Quién visitó el país de las figuras geométricas? 

¿En qué viajó Explorito? ¿Quién lo impulsó hasta el país de las 

figuras geométricas? ¿Cuál fue la primera figura geométrica 

que se le presentó? ¿Quién le presentó las otras figuras 

geométricas? ¿Con quién regresó Explorito? ¿Cómo es el 

triángulo? ¿Cuántos lados tiene? ¿El rectángulo y el cuadrado 

son la misma figura? ¿Por qué? ¿Cómo es el círculo y a qué se 

parece? 

 

 

  



 
 

 

Explorito en el país de las figuras geométricas 
Explorito era un mono que disfrutaba mucho de los juegos con el viento; jugaba a las cometas, 

construía molinos de viento… veletas… Un día se le ocurrió una gran idea, ¡subirse a un globo 

aerostático y viajar por las nubes y sobre las montañas! De pronto Explorito escuchó un gran 

zumbido, se asustó mucho y dijo: ¡ah! ¿Qué será lo que suena tan raro? Y muy atento se puso a 

escuchar para identificar de dónde provenía ese sonido, y al darse cuenta de que era el señor viento 

quien soplaba con toda su fuerza se emocionó tanto que gritaba con gran alegría ¡viva, viva el viento, 

sí, sopla más duro por favor! El viento sabía que Explorito lo admiraba mucho, en una ráfaga fuerte 

lo llevo hasta un hermoso y mágico lugar, donde los objetos parecían con vida propia.  

Asombrado buscó un lugar secreto para ocultarse y se preguntó ¿Cuál sería un lugar ideal para 

esconderse?, en silencio y con gran curiosidad se quedó perplejo al ver lo qué pasaba, de repente 

observó que un objeto rodaba y se acercaba a él y pensó ¿Cuál será ese objeto rodante?, ¿Por qué 

rodará?  y con gran sonrisa, ese objeto se dejó ver, lo saludó con respeto y empezaron a dialogar, 

Explorito quería saber su nombre y éste muy amable le dijo: 

Hasta aquí mi buen amigo 

has hecho tu viaje hoy, 

mírame bien como ruedo, 

pues el circulo yo soy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

El amigable círculo llamó a las demás hermanitas, las quiso presentar a Explorito de manera 

divertida para que no las fuera a olvidar, señalando a una de ellas dijo: 

  Se parece a una cajita 

Este que está a mi lado 

con cuatro lados iguales 

y por eso se llama cuadrado. 

                           Así mismo, continuó la presentación con las demás amigas: 

En esa choza como techito 

usted lo puede observar, 

el triángulo con tres lados 

contigo quiere jugar. 

Se parece al cuadrado 

muy elegante si es, 

pero éste es estirado 

 ¿Qué figura es? 

Una vez que el círculo terminó de presentar a sus hermanitas, Explorito quiso regresar para contarle 

a sus amigos que había visitado el país de las figuras geométricas, pero no quiso regresarse solo, las 

invitó y ellas con mucho amor han venido para quedarse en nuestro salón.  

 

FIN 
Cuento creado por: Aura Hernández y Durfary Álzate 

 

Tarea Nº2. Jugando con las figuras geométricas  
El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes construyan figuras geométricas a partir 

de imágenes, reconociendo durante su construcción, algunas características como la cantidad y 

longitud de los lados. Esta se desarrollará en dos momentos: 

 

 

 

 



 

 

 socialización de saberes a través de preguntas orientadoras y construcción de cuatro figuras 

geométricas con el juego tiras y broches y barras de neón. 

Momento 1. Como socialización de saberes, se toma cada una de las imágenes del Anexo 

2 y se realizan las siguientes preguntas: ¿Qué figuras son estas?, ¿Cuántos lados tiene cada una?, 

ahora observa las figuras que se encuentran en el tablero (imágenes del cuento) y responde: ¿Qué 

diferencias encuentras entre ellas?, ¿En que se parecen? 

Momento 2. Para el desarrollo de este momento, todos los estudiantes se distribuirán 

en equipos de cuatro integrantes, por equipo tendrán a su disposición diferentes tarjetas, las cuales 

contienen una de las cuatro figuras geométricas ya mencionadas (Anexo 2), 4 barras de neón, 4 

conectores para las barras y el juego tiras y broches. El docente les dice a sus estudiantes: 

 

Ahora pues compañeritos 

figuras vamos a construir 

con estos materiales 

nos vamos a divertir. 

Una a una las piezas  

hoy debemos juntar 

y al compararlas con las tarjetas 

parecidas deben quedar 

 

Como ejercicio mostrativo, el docente toma una 

tarjeta que contiene un cuadrado y cuatro tiras para 

representarlo uniendo cada una de las tiras con apoyo de las tuercas y tornillos, luego cada 

integrante del equipo sacará una tarjeta, seguidamente tomará el material que requiera para 

construir una similar, si se trata de un triángulo, debe usar tiras y broches, tomar 3 tiras, unirlas por 

los extremos haciendo uso de los tornillos y tuercas. Si se trata del círculo, debe usar las cuatro 

barras de neón y los cuatro conectores para su construcción. Luego que el estudiante construya la 

figura que le correspondió, se queda con ella para desarrollar la siguiente tarea.  



 

 

Tarea Nº3. La autopista geométrica  

Con el propósito de afianzar y establecer un reconocimiento de las figuras anteriormente 

abordadas, se llevará a cabo la siguiente actividad de asociación. 

El docente recorta las piezas que se encuentran en el Anexo 3 y las ubica en cuatro cajas las cuales 

deben encontrarse en cuatro zonas diferentes del aula de clase. El docente inicia la actividad 

diciendo lo siguiente: 

Tengo sobre mi escritorio varios carros y cada uno de ellos tiene una figura geométrica dibujada, 

esta indica la forma en la que ellos hacen su recorrido, es decir, que el carro que tenga el rectángulo, 

sólo hace recorridos en forma rectangular, el carro que tenga el circulo, sólo hace recorridos en 

forma circular, pero hay un gran problema… ¡los carros no tienen pista!, por lo tanto, cada uno de 

ustedes será el encargado de buscarla por el salón  y construirla; para ello utilizaremos como guía la 

tarjeta que tienen en sus manos y que usaron en la tarea N° 2, ella indica la forma en la que deben 

armar la pista, una vez la hayan construido, les entregaré el carro que tiene la misma figura que 

ustedes tienen para que disfruten sobre ruedas la autopista geométrica. 

Con el propósito de que los estudiantes tengan claridad frente a la actividad a realizar, el docente 

tomará una tarjeta de cada figura geométrica y busca en las cajas los fragmentos necesarios para 

formar la autopista correspondiente a las tarjetas que tomó y ensamblarlas correctamente, 

pegando sus extremos con cinta, ahora selecciona los carros que lleven dichas formas y los toma 

para jugar en la autopista elaborada. 

Posteriormente y para dar inicio a la actividad, el docente junto con sus estudiantes dirá lo siguiente:  

 

Para mi es bien divertido 

Formar esta autopista 

Busco y uno las partes 

Y el resultado a la vista.  

 

 

 



 

 

Una vez que los estudiantes presenten su trabajo el docente los invita a comparar la figura de la 

tarjeta con la autopista construida, esperando que ambas coincidan, luego les pregunta: ¿Qué figura 

geométrica armaste?, ¿Cuántos lados tiene? 

Para finalizar, el docente entregará el carro y dice lo siguiente: 

Por su forma coincidieron 

Autopista con tarjeta 

Tu premio será este carro 

Por haber llegado a la meta.  

Se les da a los estudiantes un tiempo de 10 minutos para que 

jueguen con su carro y su autopista, luego por grupos de 4 

estudiantes se les hace entrega de Lo aprendido, para que, con apoyo del docente y a la par con los 

demás grupos, todos den respuesta a las preguntas que allí se plantean.  
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1. Susana está cumpliendo 6 años, su mamá le organizó una fiesta como muestra la 
imagen:  

 
 
¿A qué figura geométrica se parecen los banderines?
 
 

A.  

B.  

C.  

D.  

 
2. El cuadrado está formado por cuatro líneas iguales como lo muestra la siguiente 

imagen: 

 
 
¿Con cuál de los siguientes grupos de líneas podré construir otro cuadrado? 
 

A.  
 

 
 
 
 

Lo aprendido 



 

 

B.  

 

C.  

 

D.  

 
3. El payaso que se muestra en la siguiente imagen está compuesto por tres figuras 

geométricas, obsérvalo e identifícalas: 

 
¿Cuál de las siguientes figuras no hace parte del payaso?

A.  

B.  

C.  

D.  
 

 

4. Observa la secuencia de figuras geométricas  

 
 
 
 



 

 

 
 
¿Qué figura geométrica de las abordadas en clase no hace parte de la secuencia?

A.  

B.  

C.  

D.  

 
5. Observa la siguiente imagen e identifica las figuras geométricas que la componen: 

 
 

 

¿Con cuáles figuras geométricas fue construida?

A.  

B. 

 

C. 

 

D. 
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Autopista geométrica 
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Guia del docente  

  

Subiendo, subiendo 
            voy multiplicando 
 

 

 

En diferentes escenarios de la vida 

cotidiana se requiere frecuentemente el 

uso de la multiplicación, por ejemplo: en 

la producción agrícola, la tasa de 

natalidad, la reproducción de aves, entre 

otras, sin embargo, este concepto 

contiene la propiedad conmutativa y es la 

que se pretende abordar en esta guía, con 

el objetivo de que el estudiante la 

comprenda como aquella en la que el 

orden de los factores no altera el 

producto.  

De acuerdo con lo anterior, en el 

desarrollo de esta guía se proponen 

algunas actividades, las cuales aportan a 

que los estudiantes afiancen la propiedad 

conmutativa de la multiplicación a través 

de juegos en los que se refuerzan algunas 

competencias como la comunicación y 

resolución de problemas.  

Al afianzar la propiedad conmutativa a 

través de las actividades que aquí se 

proponen, no sólo les permitirá reconocer 

que ante el orden de los factores no se altera un producto, sino que también, podrán 

apropiarla como un elemento que permanentemente está presente dentro de una 

operación básica como la multiplicación. 
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 Identificará la propiedad conmutativa como un elemento presente y aplicable en la 

multiplicación a través del juego Jugo del saber. 

 Aplicará la propiedad conmutativa a través del rompecabezas conmutativo. 

 Resolverá multiplicaciones aplicando la propiedad conmutativa por medio del juego Jugo 

del saber. 

 Comprenderá la propiedad conmutativa de la multiplicación como un proceso en el que, el 

orden de los factores no altera el producto por medio del Jugo del saber y el rompecabezas 

conmutativo. 

  

 

Para el docente: 
 Guía del docente 

 1 tiza 

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante 

 Lo aprendido 

Por parejas: 
 Anexo 1: Rompecabezas conmutativo, imprimir en propalcote a color 

 

 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

  

Orientaciones didácticas 
1. Al momento de desarrollar esta guía, es importante que los estudiantes hayan 

abordado la propiedad conmutativa de la multiplicación y a su vez las tablas de 

multiplicar debido a que el propósito es afianzar dicho concepto. 

2. Durante la actividad de la tarea N°1 en la tabla de doble entrada se realizarán una 

serie de preguntas que direccionen el concepto de la propiedad conmutativa.  

Por ejemplo: tenemos 4 x 6 

ü ¿De cuantas formas se puede realizar esta operación? 

ü ¿Al cambiar los dígitos del lugar cambia también el resultado? 

ü Probemos ¿Cuál es el resultado de 4 x 6?, ¿Cuál es el resultado de 6 x 4? 

  

  

 
 
 
Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Jugo del saber 
El propósito de esta tarea consiste en aplicar la propiedad conmutativa de la 

multiplicación, a través del juego Jugo del saber, con el cual los estudiantes la 

comprenderán como el proceso de cambiar los factores de posición sin alterar el producto. 

Para iniciar la tarea, los estudiantes se ubicarán en un espacio abierto y se distribuirán en 

dos grupos. En dicho espacio y sobre el piso, se encuentran dibujados dos círculos 

nombrados A y B respectivamente, una tabla de doble entrada con diez columnas y diez 



 
 

 
 

filas, en la fila número uno, se tendrá el signo por (x) y los números del 1 al 9, en otras 9 

celdas, irán números que son el resultado de multiplicar dos factores iguales entre sí, 

mientras que los demás recuadros estarán vacíos; quedando como la siguiente imagen: 

 

La dinámica del juego es la siguiente, cuando el docente diga un número y lo escriba en 

una de las celdas de la tabla, el grupo debe organizarse sobre los círculos, con una 

cantidad de estudiantes específica, de tal modo que representen los factores que, al 

multiplicarse entre sí, arrojen como producto el número que el docente dijo. Para mayor 

ilustración, se tienen los siguientes pasos:  

Paso 1: el grupo se ubicará al lado de la tabla. Todos cantan la canción Jugo del saber 

(esta es una adaptación de la canción Jugo de limón). 

 

Jugo del saber 
(todos cantaran……) 

Jugo del saber, 

Yo me ubicaré, 

Donde diga el 

profe, 

Y multiplicaré 

Con múltiplos haré, 

Una operación, 

Y al resolverla, 

Daré la solución. 

(el docente dice un número) 

 



 
 

 
 

Paso 2: el docente dirá y 

escribirá en una de las celdas, 

un numero entre el 2 y el 72 ya 

que son los números que se 

pueden obtener al multiplicar 

1 x 2 y 8 x 9, y se debe 

exceptuar aquellos números 

que son cuadrados de un 

producto por ejemplo el 25. En 

este caso el docente expresa y 

escribe el 45. 

 

Paso 3: el grupo ubicará la 

cantidad de estudiantes 

necesarios en los círculos para 

que representen los factores y 

arrojen el resultado, así que 

ubican 9 y 5 estudiantes como 

muestra la imagen de la 

izquierda. 

 

Paso 4: a todo el grupo se les formula las siguientes preguntas con el propósito de que 

reconozcan que es posible llenar 

otras celdas con dicho producto: 

¿Cuál es el resultado de multiplicar 

5 x 9? ¿Cuál es resultado de 

multiplicar 9 x 5? ¿En qué otra 

celda se puede ubicar el 45? ¿Qué 

factor nos hace falta?; al dar 

respuesta a las anteriores 

preguntas, se espera que la tabla 

quede diligenciada como se muestra en la imagen de la derecha. 

 



 
 

 
 

Paso 5: se repite esta misma dinámica expresando y escribiendo los factores 

correspondientes a cada celda, hasta diligenciarla completamente. 

Durante el juego, el docente formulará preguntas orientadoras adicionales con el 

propósito de que los estudiantes identifiquen la propiedad conmutativa, ¿Qué pasa si 

cambiamos de lugar uno de los factores?, ¿De qué otra forma podemos organizar los grupos 

de estudiantes para hallar el resultado?, al cambiar de lugar los factores, el resultado no 

se altera ¿Por qué crees que ocurre esto?, ¿Los números representados por cada grupo 

tienen la misma ubicación en cada recuadro?, ¿Qué nombre le podemos dar al movimiento 

que hacemos en los círculos?. Se sugiere que el docente no les hable directamente de la 

palabra conmutar, se trata de que los estudiantes la identifiquen como un proceso en el 

que cambian los factores conservando el resultado, cuando hayan identificado esto, se les 

dirá que a ese proceso de cambiar se le denomina conmutar.  

Tarea Nº2. Rompecabezas conmutativo 
El propósito con esta tarea consiste en que los estudiantes comprendan la propiedad 

conmutativa de la multiplicación como un proceso en el que, al cambiar sus factores de 

lugar, no se altera el producto mediante el armado del rompecabezas multiplicativo. 

Para iniciar esta tarea, los estudiantes se organizarán en parejas, para participar de una 

competencia, luego el docente les hará entrega de uno de los 6 rompecabezas que 

contiene el anexo 1, cada uno cuenta con 18 fichas, 6 fichas en sentido vertical y 3 fichas 

en sentido horizontal como se muestra en la imagen.  



 
 

 
 

En el centro de cada rompecabezas se encuentra un 

número, el cual corresponde al producto de una 

operación multiplicativa y se encuentra en los 

extremos del juego, pero con los factores en 

diferente posición. De acuerdo con lo anterior, cada 

pareja de estudiantes tendrá un rompecabezas el 

cual debe armar teniendo en cuenta los productos. 

Se realizarán 3 rondas y en cada una de ellas, se 

intercambian los rompecabezas entre las parejas.  

A los grupos se les indica que el resultado y sus dos 

expresiones multiplicativas, sólo se darán de forma 

horizontal. Cuando los estudiantes hayan armado el 

rompecabezas, el docente verificará si está 

correctamente armado, para continuar con las 

siguientes rondas. Adicionalmente se les formula las 

siguientes preguntas: ¿Qué diferencias hay entre las 

dos fichas que se encuentran a ambos lados del 

producto?, ¿Qué encuentras igual en ambas fichas?, 

¿Qué entiendes por conmutar? 

Luego de realizar la anterior actividad, el docente 

le entrega a cada estudiante Lo aprendido para de respuesta a 5 preguntas tipo prueba 

saber relacionadas con el concepto de la propiedad conmutativa de la multiplicación, 

debe realizarse de forma individual. 
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1. Don Pedro tiene construidos en su 

finca, 5 corrales. En cada uno de ellos 

tiene 14 gallinas. Para saber cuántas 

gallinas tiene, él realiza la operación 

14 x 5. ¿Cuál otra opción de 

multiplicación es posible para hallar 

el mismo resultado? 

A. 5 x 12 

B. 5 x 13 

C. 5 x 14 

D. 5 x 15 

 

2. La profe Marcela les indicó a dos de 

sus estudiantes que hallaran dos 

factores que al multiplicarse entre sí, 

dieran como resultado el 32. La 

primera estudiante encontró 8 x 4 y la 

segunda estudiante 4 x 8. La 

propiedad que emplearon para hallar 

el resultado es: 

A. Modulativa 

B. Asociativa  

C. Conmutativa 

D. Distributiva  

 

3. La mamá de Esteban está 

organizando el closet y encuentra que 

tiene 48 camisas, las cuales están 

empacadas de a 12 camisas en 4 

cajas. Si ella desea cambiar esta 

forma de empacar puede hacer los 

siguiente:   

A. De a 3 camisas en 11 cajas 

B. De a 3 camisas en 12 cajas 

C. De a 4 camisas en 11 cajas 

D. De a 4 camisas en 12 cajas 

 

4. Leonardo tiene el siguiente 

rompecabezas, pero le falta una 

ficha como se muestra en la imagen: 

 

La ficha que le hace falta es: 

 

 

 

 

Lo aprendido 



 
 

 
 

A.  

B.  

C.  

D.  

5. Al armar el rompecabezas, se 

observó que se aplicó la propiedad 

conmutativa de la multiplicación 

porque: 

A. Sus fichas encajan exactamente 

B. El orden de los factores no 

altera el producto 

C. El resultado siempre estuvo en 

el centro 

D. Sólo había dos expresiones 

multiplicativas
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Guía del docente  

Variando y jugando 

al resultado voy llegando 

 
 
 

 
Delgado (2012) establece que las 

características del pensamiento 

variacional tienen que ver con el 

reconocimiento, la percepción, la 

identificación y la caracterización de 

la variación y el cambio en diferentes 

contextos, así como con su 

descripción, modelación y 

representación en distintos sistemas 

o registros simbólicos, ya sean 

verbales, icónicos, gráficos o 

algebraicos. A través del 

pensamiento variacional, es posible 

analizar y modelar la variación y el 

cambio en diferentes contextos, 

para ello es importante que los 

estudiantes lo aborden desde 

temprana edad ya que, al integrar 

incógnitas representadas por letras 

o imágenes desde la educación 

básica primaria, posibilita que el estudiante se familiarice con el algebra, haciéndola parte de su 

proceso de aprendizaje. 
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De acuerdo con lo anterior, en esta guía se aborda dicho pensamiento con el propósito de fortalecer 

en los estudiantes conceptos relacionados con la variación y el cambio, a través de la solución de 

ecuaciones simples con una incógnita. En búsqueda de generar aprendizajes significativos, se 

pretende que el estudiante, exprese ideas y posibles estrategias frente a situaciones de variación 

que aquí se proponen en los juegos: La pesca numerosa, El valor desconocido y Rompeletras, 

partiendo de la observación, manipulación y posterior solución de ecuaciones que presentan un 

valor desconocido utilizando un lenguaje en el que se involucran símbolos, con ello identificará lo 

que cambia y lo que permanece en una ecuación lineal o de primer grado.  

 
 Encontrará incógnitas, resolviendo operaciones básicas presentes en el juego El 

valor desconocido. 

 Resolverá ecuaciones simples con una incógnita, representada a través 

de letras por medio del juego Rompe letras. 

 Identificará lo que varía y lo que permanece constante, en una ecuación a 

través del juego El valor desconocido. 
 Reconocerá valores numéricos representados por incógnitas a través del 

Rompeletras.  

Para el docente: 
 Anexo 1: Juego La pesca numerosa 

 Recipiente amplio para introducir los 

peces 

 Caña de pescar 

 Anexo 2: Juego El valor desconocido 

Para el estudiante: 
 Lo aprendido  

Por grupos de 4 estudiantes: 
 Anexo 3: Rompe letras

Desempeños esperados 

Materiales  



 

 
 

                                                                  Orientaciones didácticas 
1. La razón de esta guía radica en fortalecer los conceptos relacionados con el tema de 

ecuaciones de primer grado por lo que se recomienda abordar en clases anteriores 

con los estudiantes, el concepto de equivalencia con el propósito de identificar la 

función del signo igual. Para ello se sugiere el uso de una balanza clásica (en cruz) y de 

las regletas de cuisinaire, de tal manera que al ubicar una barra naranja a un lado, en 

el otro lado se ubique 10 unidades u otras regletas más pequeñas, pero con la 

condición de que sean equivalentes a la barra naranja, buscando siempre el equilibrio 

de la balanza. Se recomienda que en este ejercicio se incluya la representación 

numérica de las regletas que se encuentran en la balanza, de tal manera que 

constantemente se observe su equivalencia. 

2. Se recomienda que, en el proceso de cálculo mental, al solucionar las ecuaciones de 

la tarea N° 1, se utilice material concreto (chaquiras, botones, tapas, piedras, entre 

otras). 

3. Al finalizar el desarrollo de las tres tareas, se le entregará a cada estudiante Lo 

aprendido, para que, de forma individual, desarrollen las 5 preguntas que allí se 

encuentran. 

 



 

 
 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. La pesca numerosa 
 

En esta tarea, se tiene como propósito que el estudiante recuerde nociones básicas relacionadas 

con el lenguaje simbólico y numérico, presentes en una ecuación con una incógnita y, además, que 

identifique que un número se puede representar por medio de una imagen u otro tipo de símbolo. 

El docente inicia con las siguientes preguntas: Si no conocemos una cantidad, ¿Cómo la podemos 

nombrar? ¿Una letra puede representar una cantidad numérica? ¿Por qué? ¿Sabías que un número 

se puede reemplazar por una imagen? ¿Sabías que su representación se puede variar?, entonces, 

¿Qué es una variable? ¿Qué es una ecuación? ¿Qué significa el signo igual? ¿Qué significa el término 

equivalencia?, comparando el signo igual con un 

puente, ¿Qué debería ir a cada lado?, Si tengo una 

cantidad de dulces, pero no sé exactamente el valor de 

dicha cantidad, ¿Cómo la puedo nombrar? Con estas 

preguntas se pretende que el estudiante indague por 

otras formas de representar cantidades numéricas, de 

tal forma que sienta interés por resolver las situaciones 

que se proponen. Posteriormente les lee la siguiente 

lectura con el propósito de que comprendan mucho 

más el concepto de equivalencia  

La pesca numerosa 

En una pequeña aldea de Egipto, llamada Sinaí, cerca al mar, vivía la familia de Noah, él es un 

hombre responsable y bueno, con su esposa Namá y sus dos hijos Walker y Yani, eran muy felices.  

Una noche, Yani, la pequeña, soñó que se avecinaba una tormenta jamás vista y despertó muy 

asustada.  Al enterarse sus padres y Walker, se alertaron, pues 

 



 
 

 
 

 los sueños de Yani eran premonitorios. Después de mucho pensar, Noah decidió construir un arca 

tan grande, que pudiera albergarlos a ellos, junto con animales, semillas y plantas. Noah logró darle 

fin a su proyecto y construyó la obra de ingeniería más antigua y poderosa.  Una tarde, el viento 

empezó a soplar fuerte, el nivel del mar empezó a aumentar y la lluvia abundante, inundó toda la 

población. La familia se vio obligada a abordar el arca, Noah introdujo el primer grupo de animales 

y los ubicó así: 6 a un lado y 10 al otro, Namá avisó a Noah que el arca se había ladeado, lo que 

podría hacer que se hundieran. ¿Qué debe hacer Noah para evitarlo? ¿Cuántos animales más hacen 

falta para equilibrar el arca y en donde los debe ubicar? Después de haber acomodado el primer 

grupo con 4 animales adicionales, subió otra tanda más de animales, esta vez fueron 12, los cuales 

distribuyó de la siguiente forma: 9 al lado derecho y 3 al lado izquierdo, pero el arca nuevamente se 

ladeaba, ¿Cuántos animales hacían falta al lado izquierdo?  Luego de analizar la situación, fueron 

por 6 animales más para equilibrar el 

arca, de ahí en adelante estuvieron 

muy atentos para ubicar al lado 

derecho, la misma cantidad de 

animales que ubicaban al lado 

izquierdo.  Por mucho tiempo la lluvia 

permaneció, al igual que el peligro de 

morir.  Pasaron los días, y no paraba 

de llover, por lo que fue necesario 

pescar en alta mar para alimentarse y 

a esta actividad la llamaron La pesca 

numerosa.  

 

FIN 

Cuento adaptado por: Sandra María 

Echavarría 



 
 

 
 

Seguidamente el docente ubicará a los estudiantes en dos grupos y a cada uno le entregará el juego 

La pesca numerosa, este consta de una caña de pescar y un recipiente con 20 peces, cada pez tiene 

un pequeño agujero por donde los estudiantes deben tomarlo con la caña de pescar (Anexo 1), el 

objetivo es capturar todos y cada uno de los peces por turnos, al tomar uno deben escribir y resolver 

la ecuación en el tablero de modo que los demás compañeros la observen identificando el valor 

numérico que hace falta y si lo halla lo toma para sí, en caso de no resolver la situación, debe 

devolverlo al recipiente. Gana quien logre la pesca más numerosa.  

A medida que se desarrolle el juego, el docente formulará las 

siguientes preguntas orientadoras: ¿Cuál crees que es el valor 

desconocido?, ¿Puede haber otro valor diferente?, ¿Cómo se puede 

hallar el valor que se desconoce?   

Tarea Nº2. El valor desconocido 
El objetivo de esta tarea consiste en que los estudiantes 

identifiquen que una incógnita puede representarse por medio de una imagen y además, que hallen 

el valor de dicha incógnita. En la anterior tarea, resolvieron ecuaciones identificando el valor 

numérico que hace falta en ella, en esta actividad, encontrarán imágenes que esconden valores 

numéricos, a través de la resolución de ecuaciones identificando el valor que esconden por medio 

de preguntas orientadoras. Por ejemplo: 

¿Qué valor esconde la carita feliz? 

 

En la situación anterior, el estudiante debe hallar el valor al que sumándole 8, sea igual a 15.  

Para esta actividad se cuenta con 22 tarjetas (anexo 2), en 11 de ellas se encuentran ecuaciones 

simples con una incógnita y en las otras 11 los valores numéricos como respuesta a las incógnitas 

de las anteriores tarjetas. 



 
 

 
 

Para dar inicio, el docente dice lo siguiente: los animales y la familia que se encontraban en el arca, 

luego de cenar pescado, compartieron algunas fotografías que habían tomado durante su viaje sin 

rumbo, a Walker se le ocurrió construir con ellas un concéntrese para jugar y divertirse un rato. 

El docente distribuye a los estudiantes en dos grupos y ubica las tarjetas (anexo 2) sobre el tablero 

de tal manera que las ecuaciones y los resultados de estas queden visibles y las imágenes que se 

encuentran a su respaldo queden ocultas. Por turnos, un participante de cada grupo toma una 

tarjeta que contiene una ecuación y luego toma una de las tarjetas que considere da respuesta a la 

ecuación que tomó inicialmente, la forma en la que verificará si es la correcta, será que al unir el 

reverso de ambas tarjetas se forme una imagen. Si el participante acierta continua con otra pareja, 

si por el contrario no lo hace el turno será para el participante del equipo contrario. Gana el equipo 

que más parejas haya encontrado. 

Adicionalmente, se plantearán las siguientes preguntas durante el desarrollo del juego: Si se cambia 

la imagen por otra, ¿Cambiará el valor que representa? Si se cambia el resultado de la suma, 

¿Cambia el valor de la imagen? Se espera que el estudiante identifique el comportamiento de la 

ecuación al variar alguno de sus elementos, en especial la incógnita. 

  



 
 

 
 

Tarea Nº3.Rompeletras 

El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes afiancen sus conocimientos frente al 

pensamiento variacional interactuando con letras que esconden un valor. En las tareas anteriores, 

el estudiante ha hallado incógnitas y ha identificado el valor de las imágenes. Ahora deberá resolver 

ecuaciones en las que las incógnitas están representadas por letras, con el propósito de que 

identifique que estas pueden representar cualquier valor.  

Se trata de armar un rompecabezas o Rompeletras y para ello el estudiante debe resolver una 

ecuación como la siguiente: 4 + X = 20, encontrando el valor de la letra X que en este caso es 16.  El 

juego consta de 20 fichas y un tablero con 20 celdas (Anexo 3).  

Las fichas corresponden a un rompecabezas sin armar y el tablero, con forma de cuadrícula, 

contiene 20 ecuaciones a resolver.  Para iniciar esta tarea, el docente continúa compartiendo a los 

estudiantes la historia anterior: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¡Ocurrió lo peor! La lluvia cesó y con el mar en calma se dieron cuenta de que se hallaban perdidos, 

desesperados, buscaron la manera de llegar a tierra, observaban muchas casas, pero no 

identificaban cual era la de ellos. En un rincón, dentro de un viejo baúl, encontraron algo parecido al 

lugar al que debían regresar, sin embargo, este se encontraba recortado, había, también dos 

tableros con situaciones que, al ser resueltas, develaban su morada y así podrían llegar a tierra firme. 

Así que decidieron dividirse en dos grupos para resolver el enigma y encontrar su casa. 

  



 
 

 
 

Se conservan los mismos grupos de la tarea anterior y a cada grupo el 

docente le entrega un Rompeletras. Para armar el Rompeletras sobre 

el tablero del juego, cada estudiante, en orden y por turnos, lee la 

ecuación, luego calcula el valor de la variable y lo busca entre el grupo 

de fichas del Rompeletras, al identificarla cubre la ecuación y de esta 

manera, con la participación de cada equipo, se resuelve el juego.  Si al 

finalizar, no aparece el dibujo ordenado y claro, se revisa nuevamente 

las ecuaciones, socializando con los estudiantes el error. La actividad 

termina cuando se arma el Rompeletras completamente. 

Posteriormente a cada estudiante se le hace entrega de Lo aprendido 

para que desarrolle cinco preguntas relacionadas con el tema que se 

abordó de forma individual.  
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1. Sandra tiene la siguiente ecuación: 

 ella acertó al decir 

que el valor de la carita feliz es: 

A. 2 

B. 4 

C. 5 

D. 7 

2. Tania en el juego de la pesca 

numerosa, obtuvo un pez con la 

siguiente ecuación: 6 + _ = 10.   El 

número que completa la ecuación 

anterior es: 

A. 0 

B. 2 

C. 4 

D. 6 

3. Juanita y Camila juegan con sus 14 

muñecas. Si 8 muñecas pertenecen a 

Juanita, 6 muñecas le pertenecen a 

Camila. La ecuación que representa 

esta situación es: 

A. 14 + 1 = z 

B. 8 + a = 14 

C. 14 + y = 8 

D. 20 + t = 28 

4. Cuando una letra se encuentra en 

una ecuación, a ésta se le denomina 

como: 

A. Letra 

B. Variable 

C. Número 

D. Signo 

5. Jugando la pesca numerosa, Manuel 

sacó al azar un pez con la siguiente 

ecuación: m + 7 = 17.   Manuel debe 

encontrar el valor de la letra m.  El 

cual es: 

A. m = 8 

B. m = 9 

C. m = 10 

D. m = 12 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lo aprendido 
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Números 
al azar  

Guía del docente  

 

 

 

 

 

 

 

Muchas veces se ha observado dificultad 

para asimilar los números enteros cuando se 

abordan problemas de la cotidianidad, por lo 

que se propone esta guía con la intensión de 

afianzar contenidos frente a los números 

enteros y la resolución de problemas, por 

medio de la recta numérica, ya que, al ser un 

gráfico unidimensional, posibilita que el 

estudiante observe dichos números para 

luego abstraerlos y operar con ellos.  

Es de aclarar que un trabajo colaborativo, 

cooperativo y participativo, ayuda al 

fortalecimiento no solo del aprendizaje en el 

área de matemáticas, sino que a su vez 

ayuda al afianzamiento de las habilidades 

comunicativas y sociales, por esta razón el 

desarrollo de esta guía también se plantea 

promoviendo el trabajo en equipo. 
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Introducción 



 
 

 
 

  
 Resolverá procedimientos partiendo desde los números naturales para llegar a los enteros 

por medio de desplazamientos dentro de la recta numérica.  

 Efectuará problemas de la cotidianidad utilizando la 

recta numérica. 

 Realizará desplazamientos identificando los 

números positivos y negativos a través de la pista 

numérica. 

 Asociará los números enteros con situaciones del 

contexto por medio de El vuelo de la mosca. 

 Identificará la posición de un número en la recta 

numérica a través de Números al azar.   

 
 
Para el docente: 

 Guía del docente 

 Bolsa con 10 pin pones (5 pin pones 

enumerados del 1 al 5 y otros 5 del -1 

al -5) 

 1 cinta numérica (ver indicaciones de 

la tarea N° 1) 

 2 tizas blancas   

 2 peones de ajedrez  
Para el estudiante: 
 Guía del estudiante Parte 1 

 Guía del estudiante Parte 2 

 Lo aprendido  

Por grupos de 3 estudiantes: 
 Anexo 1: Pista numérica (imprimir a 

color y en tamaño tabloide) 

 Anexo 2: Preguntas 

 3 carros pequeños de diferente color 

 2 dados (uno enumerado del 1 al 6 y el 

otro del -1 al -6) 

Desempeños esperados 

Materiales  



 

 
 

 

                                                                          Orientaciones didácticas 
1. La cinta numérica que se propone en la tarea N° 1, debe elaborarse con anterioridad para 

que dicha tarea se desarrolle de forma práctica. 

2. Al momento de compartir la lectura de la tarea N° 1, es importante que se realice haciendo 

pausas, para que todos los estudiantes asimilen e identifiquen con facilidad los movimientos 

en la cinta numérica y además realicen los desplazamientos en ella. 

3. El docente será moderador en las tareas N° 1 y N° 2, dirigirá las actividades y compartirá las 

preguntas orientadoras que en ellas se presentan con el propósito de promover un aprendizaje 

significativo. 

4. Al finalizar el desarrollo de las tres tareas, se le entrega a cada estudiante Lo aprendido para 

que lo desarrolle de forma individual. 



 
 

 
 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. El vuelo de la mosca 
Esta tarea tiene como propósito que los estudiantes reconozcan que entre los números enteros se 

encuentran los números negativos y positivos, incluyendo también, el número cero. El docente 

formulará las siguientes preguntas: ¿Cómo puedo representar numéricamente que un automóvil 

avance?, ¿Cómo lo represento si retrocede?, ¿De qué manera represento la cantidad de dinero que 

debo?, ¿Y el que gano?, Se espera que el estudiante a través de sus respuestas identifique 

cantidades negativas y positivas y las asocie con sus respectivas representaciones numéricas. 

Luego de formular las anteriores preguntas, el docente dibuja la siguiente tabla en el tablero con el 

propósito de que los estudiantes diferencien una cantidad positiva de una negativa dentro de un 

problema de aplicación o una situación del contexto. 

 

Posteriormente, el docente entregará a cada uno de los estudiantes la guía del estudiante y un lápiz 

con el fin de registrar los movimientos que se presentan en la lectura El vuelo de la mosca e 

identificar la posición final, luego pega en la pared una cinta numérica donde habrá una mosca 

movible similar a la que se encuentra en la siguiente imagen, para que los desplazamientos que se 

mencionan en el desarrollo de la lectura se visibilicen. 



 
 

 
 

 

Una vez haya terminado de entregar y ubicar el material, el docente comparte la siguiente lectura.   

El vuelo de la mosca 

Un investigador de insectos observó que una mosca realizaba todos los días vuelos hacia arriba y 

hacia abajo en una pared. Uno de tantos días, muy curioso, decidió ubicar en ella, una cinta 

numerada hasta el número 20 como la que se 

muestra en la figura, con el fin de determinar en 

qué posición queda la mosca al final de todos sus 

movimientos. 

Por una calamidad, el día de hoy el investigador 

ha tenido que abandonar la observación, pero 

cuenta con la ayuda de cada estudiante y una 

cinta numerada para determinar la posición final 

de la mosca.  



 
 

 
 

Los movimientos son los siguientes: La mosca se encuentra en el número 20, luego vuela 12 

posiciones hacia abajo, se queda allí un momento y luego vuela 3 posiciones hacia arriba, al instante, 

vuela 6 más hacia arriba, está allí unos minutos y vuela 5 posiciones hacia abajo, luego 2 hacia arriba, 

luego 3 más en la misma dirección y finalmente desciende 13 posiciones. (En esta parte el docente 

puede variar las cantidades). Teniendo en cuenta que la mosca recorrió una larga distancia, ¿Cómo 

podrán deducir en qué número terminó el recorrido? 

FIN 

Cuento creado por: Liznella Barrera 

El docente pide señalar la posición final con una X sin que ninguno la mencione, pasa rápidamente 

revisando y luego pregunta al grupo ¿En qué posición quedó la mosca?, se espera que cada 

estudiante identifique que la mosca quedó en la posición 4. El docente representa con ayuda del 

estudiante en el tablero cada desplazamiento que realizó la mosca de forma numérica. 

Como cierre de esta actividad se busca que los estudiantes les den aplicación a los números enteros 

desde la utilización de la cinta métrica, desplazándose hacia arriba y hacia abajo como lo indica la 

historia, se hace necesario que tenga en cuenta las claves que el docente indica, para ello puede 

tener en cuenta preguntas como las siguientes: ¿Cómo podemos resolver esta situación sin usar la 

regla?, ¿Cuáles son los desplazamientos positivos y cuales los negativos?, ¿Cuál fue la posición 

inicial?, ¿Cuántos números o posiciones avanzó o retrocedió desde la posición inicial?   

 

  



 
 

 
 

Tarea Nº2. Números al azar  
Es importante aprender a desplazarnos y 

ubicarnos dentro de una recta numérica, 

ya que por medio de este ejercicio es 

posible identificar números positivos y 

negativos y a su vez afianzar la ubicación 

espacial. Con esta tarea se pretende que el 

estudiante afiance ubicación y 

desplazamiento en la recta numérica. 

El docente distribuirá a los estudiantes en 

dos equipos y sobre el piso del salón, 

dibujará dos rectas numéricas con tiza, 

cada una debe estar enumerada del -20 al 

20, además, en una bolsa tendrá 5 

pimpones enumerados del 1 al 5 y otros 5 

pimpones enumerados del -1 al -5. Ambos 

equipos se ubicarán en un extremo del 

salón y en filas, en el medio de ambas 

cintas se encontrará el docente con la 

bolsa de pimpones junto a las cintas 

métricas y cada cinta tendrá un peón de ajedrez sobre el punto de origen (cero).  

El docente sacará dos pimpones de la bolsa y el número que este indique como resultado al 

operarlos a través de una suma o una resta, corresponde a la cantidad de casillas que el peón debe 

recorrer. Por turnos pasan todos y cada uno de los integrantes, gana un punto el equipo del primer 

estudiante que ubique el peón correctamente y este punto se registrará en el tablero. En los 

siguientes desplazamientos, se ubica nuevamente el peón en el punto de origen, además, los 

pimpones que se extraen de la bolsa, no se devuelven; finalmente gana el equipo que tenga mayor 

puntaje después de 5 rondas. 

 

 

 



 
 

 
 

Tarea Nº3. Pista numérica  

El propósito de esta tarea consiste en que a través de 

una autopista enumerada los estudiantes realicen 

desplazamientos entre números positivos y números 

negativos asociando los movimientos con dirección 

hacia adelante y hacia atrás. 

Para iniciar, el docente entregará por equipos de 3 

estudiantes, la pista numérica (Anexo 1), tres carros de 

diferente color (anexo 2), dos dados, y por estudiante 

la guía del estudiante parte 2.  

Uno de los dados se encuentra enumerado del 1 al 6 en 

cantidades positivas y el otro dado se encuentra 

enumerado del -1 al -6. Cada estudiante elige un carro 

y lo ubica en la casilla roja (punto cero). Por turnos cada 

integrante lanza los dados y los números que ambos 

arrojen se operan a través de una suma y una resta, el 

número obtenido indica la cantidad de casillas que 

deben avanzar, retroceder o si continúan en la misma casilla.  

Durante el desarrollo del juego, cada estudiante registrará en la guía del estudiante parte 2, sus 

desplazamientos. Para mayor claridad se comparte el siguiente ejemplo: al lanzar los dados, el 

resultado fue 4 y -2. El estudiante debe avanzar 4 casillas y retroceder 2 para finalmente ubicarse 

en la casilla 2. 

 

Esta pista numérica cuenta con obstáculos, si el estudiante llega a ubicarse en alguno de estos 

deberá tomar al azar una de las tarjetas (anexo 2) y responder una pregunta relacionada con cátedra 

para la paz, quien no la responda tendrá una sanción perdiendo el siguiente turno.  



 
 

 
 

A medida que se desarrolle el juego, el docente formulará preguntas adicionales: ¿Cómo hago para 

saber la dirección en la que debo desplazarme?, ¿Qué indica los movimientos hacia delante y hacia 

atrás?, ¿Cómo se relaciona este juego con la recta numérica y los números enteros? Para terminar, 

a cada estudiante se le entrega Lo aprendido para que desarrolle 5 preguntas tipo prueba saber.   
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Te has preguntado: ¿Para qué sirven los números positivos y negativos?, ¿Qué tanto nos puede 

servir los desplazamientos hacia izquierda y derecha?, ¿Hacia arriba y hacia abajo?, estos 

desplazamientos, ¿Los podemos representar numéricamente? Mediante las siguientes actividades 

podrás descubrir qué es eso de positivo o negativo. 

Tarea Nº1. El vuelo de la mosca 
Un investigador de insectos observó que una mosca realizaba todos los días vuelos hacia arriba y 

hacia abajo en una pared. Uno de tantos días, muy curioso, decidió ubicar en ella, una cinta 

numerada hasta el número 20 como la que se muestra en la figura, con el fin de determinar en qué 

posición queda la mosca al final de todos sus movimientos.  

Por un inconveniente, el día de hoy el investigador ha tenido que abandonar la observación, pero 

cuenta con la ayuda de cada estudiante y una cinta numerada para determinar la posición final de 

la mosca. Los movimientos son los siguientes: La mosca se encuentra en el número 20, luego vuela 

12 posiciones hacia abajo, se queda allí un momento y luego vuela 3 posiciones hacia arriba, al 

instante, vuela 6 más hacia arriba, está allí unos minutos y vuela 5 posiciones hacia abajo, luego 2 

hacia arriba, luego 3 más en la misma dirección y finalmente desciende 13 posiciones. (En esta parte 

el docente puede variar las cantidades). Teniendo en cuenta que la mosca recorrió una larga 

distancia, ¿Cómo podrán deducir en qué número terminó el recorrido? 

 

Guía del estudiante  

Números 
al azar  

Parte 1 



 
 

 
 

 

 

 

 

Desplazamientos positivos y negativos: _____________________ 

Posición final de la mosca: _______________________________ 

 
 

 



 
 

 
 

 
 

Parte 2 



 
 

 
 

 
1. Una sustancia que está a 8° bajo cero 

se calienta hasta ponerse a una 

temperatura de 15°.  ¿Cuál es la 

variación de la temperatura? 

A.  7° 

B. 10° 

C. 17° 

D. 23° 

 

2. ¿Cuál es el resultado de restarle a 3 

su número opuesto? 

A. 0 

B. 1 

C. 6 

D. 9 

 

Con la siguiente información responde las 

preguntas 3 y 4. 

De acuerdo a los movimientos que se 

hicieron en la siguiente recta numérica 

extrae la operación e indica la respuesta 

correcta. 

 

3.  La operación que se observa en la 

recta numérica es: 

A. 0 + 5 

B. 0 + 6 + (-3) 

C. 5 + (-8) 

D. 5 + (-8) + (-3) 

 

4. El resultado de los movimientos 

observados en la recta es: 

A. -3 

B. 5 

C. -8 

D. 3 

 

5. Un caracol se desplaza en el sentido 

positivo sobre la recta numérica. El 

caracol avanza una unidad por hora.  

A las 12 del día el caracol está 

exactamente en el punto +3. 

Indica en qué punto de la recta 

numérica se encontraba el caracol a 

las 9 de la mañana. 

A. 0 

B. 1 

C. 2 

D. 3 

Lo aprendido 
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Cuando en el aula se aborda el tema 

de productos notables suele 

identificarse por parte de los 

estudiantes, dificultad al 

comprenderlos, quizá porque al 

abordarlo se presenta una tendencia 

hacia la memorización más que a la 

interpretación de las fórmulas y su 

uso en el contexto. Dicho tema, se 

resuelve a través de una 

factorización y ésta es el proceso 

inverso de una multiplicación, lo que 

quiere decir que, al tener una 

expresión algebraica, podemos 

identificar las dimensiones del lado 

de cada figura, hallar los valores 

ocultos y una forma de visualizarlo 

es a través del algebra geométrica. 

El álgebra geométrica, es utilizada 

como el método de la geometría de 

cortar y pegar (Radford, 1996), 

consiste en dividir las áreas de una 

figura rectangular en rectángulos o 

cuadrados de modo que el alumno 

Álgebra con áreas 
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pueda pensar y razonar frente a cómo dividirlas para que al adjuntarlas siempre formen un 

rectángulo o un cuadrado. Esto permite el desarrollo de cierta creatividad para resolver los 

ejercicios, pues a los alumnos se les complica ver la factorización como un proceso inverso de la 

multiplicación, que tiene como finalidad descomponer una expresión algebraica en un producto de 

otras expresiones algebraicas, utilizando expresiones asociadas con números, letras y signos de 

operación. Así, la factorización es interpretada como adición de segmentos de productos de figuras 

planas de cuadrados y rectángulos. En esta guía se afianzará dicho tema, con el propósito de que el 

estudiante relacione las multiplicaciones con expresiones algebraicas.  

 

 Resolverá el cuadrado de la suma o diferencia de dos cantidades utilizando 

el álgebra geométrica.  

 Resolverá ejercicios de productos notables mediante rectángulos y 

cuadrados. 

 Interpretará productos notables como expresiones algebraicas que 

involucran la multiplicación a través del uso del algebra geométrica. 

 Relacionará expresiones algebraicas con el área de rectángulos y cuadrados.  

Para el docente y por grupos de 4 

estudiantes: 
 ¼ de cartulina 

 Tijeras 

 Regla 

 Lápiz 

 Borrador 

 10 hojas fomi tamaño oficio 

Para el estudiante: 
 Lo aprendido 

 1/16 de cartulina 

 Juego de algebra geométrica  

 
 

Materiales  

Desempeños esperados 



 
 

 
 

 

                                                                            Orientaciones didácticas 
1. Al inicio de esta guía, es importante recordar con los estudiantes, que el área de un cuadrado 

se halla al multiplicar dos de sus lados (A=L²) y el área del rectángulo es la base por la altura 

(A= b x h). Se puede elaborar la siguiente pregunta con el fin de identificar algunas 

características de las figuras geométricas que aquí se abordan: ¿Un cuadrado y un rectángulo 

son cuadriláteros? Frente a este tipo de preguntas se espera que los estudiantes comprendan 

que todo cuadrado o rectángulo son cuadriláteros porque todos los ángulos son iguales, es 

decir, están conformados por ángulos rectos (90°) y los lados paralelos entre sí, también 

iguales; todo cuadrado es rectángulo, pero no todo rectángulo es cuadrado.  

2. En la tarea N° 2 se recomienda que las figuras que se van a utilizar sean del mismo color que 

se proponen en la tarea, siendo el cuadrado naranja el más grande igual a X², el cuadrado rojo 

es el rectángulo mediano igual a X y el color amarillo es el más pequeño igual a 1 unidad. 

3. Al finalizar la actividad de la tarea N° 1, se les formula a los estudiantes las siguientes 

preguntas con el propósito de que analicen el procedimiento que acaban de realizar. En 

ambos procedimientos, ¿Qué resultado se obtuvo?, ¿Cuál te pareció más fácil de realizar?, 

¿Por qué crees que es necesario el uso de las X y las Y? 

4. El juego de algebra geométrica que se propone en la tarea N° 2, debe tener lo siguiente: 10 

cuadrados de color naranja de 2cm x 2cm, 20 cuadrados de color amarillo de 1cm x 1cm y 15 

rectángulos de color rojo de 2cm x 1cm. Es importante que se conserven los colores que allí 

se mencionan por lo que se comparte la siguiente imagen para tener una idea frente a como 

se deben construir. 

 
5. Al finalizar la activad los estudiantes desarrollarán Lo aprendido para afianzar y reflejar los 

conocimientos adquiridos en la guía. 

 



 
 

 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Midiendo y cortando aprendo 
El objetivo de esta tarea consiste en resolver productos 

notables utilizando las áreas de dos figuras geométricas, 

cuadrados y rectángulos sin manejar directamente expresiones 

algebraicas, para que a medida que se dé una interacción entre 

dichas figuras, el estudiante llegue a ellas. 

El docente llevará al aula las siguientes figuras geométricas por 

estudiante: un cuadrado de 20 x 20 cm y un rectángulo de 14 x 

8 cm en cartulina. Luego de presentar a los estudiantes las 

anteriores figuras, se les da las siguientes instrucciones, las 

cuales tanto el docente como los estudiantes realizarán. 

Momento 1 
a. Tomemos el cuadrado que mide 20 cm en cada lado; al 

interior de ese cuadrado, dibujamos un nuevo cuadrado de 8 x 8cm en el extremo superior 

izquierdo. 

 
 

 

 



 
 

 
 

b. Luego se prolongan las líneas verticales y horizontales.  De esta manera queda dividido el 

cuadrado en cuatro partes así: dos cuadrados 8cm x 8 cm, 12 cm x 12cm y a los lados del 

cuadrado nos quedan dos rectángulos de 8 cm x 12 cm. 

 
c. Luego le hallamos el área a cada figura y al sumarla nos da como resultado el área total.   

 

 

Al sumar cada área de las distintas figuras pequeñas: 64cm² + 96cm² + 96cm² + 144cm² = 400cm² 

nos da como resultado el área total del cuadrado: 20cm x 20cm = 400cm² 

Al hacer el mismo ejemplo a través de productos notables partimos de la siguiente formula:      

(x + y) ²= x²+ 2xy +y² luego tomamos los datos de la anterior figura y reemplazamos 

(8+12) ² = (8cm) ² + 2(8cmx12cm) + (12cm) ² después de reemplazar, operamos 

 

 



 
 

 
 

= 64cm² + 192cm + 144cm² = 400cm² de esta manera se obtiene el mismo resultado. 

Ahora realizaremos el mismo procedimiento para el rectángulo. 

a. Tomemos el rectángulo que mide 14cm x 8cm; al interior de este rectángulo dibujamos un 

nuevo cuadrado de 5cm x 5cm en el extremo superior izquierdo. 

 
b. Luego se prolongan las líneas horizontales y verticales quedando dividido el rectángulo en 

cuatro partes: un cuadrado de 5 x 5cm, dos rectángulos al lado del cuadrado de 3 x 5cm y 5 

x 9cm, más un rectángulo de 3 x 9cm. 

 
c. Luego hallamos el área de cada figura y al sumar las cuatro áreas, el resultado coincidirá con 

la solución del producto notable como se muestra a continuación: 



 
 

 
 

 
Al sumar cada área de las distintas figuras pequeñas se tiene que  

25cm² + 15cm² + 45cm² + 27cm² = 112cm²  

Luego tenemos como resultado el área total del rectángulo mayor, 8cm x 14cm = 112cm². 

Al resolver la misma situación a través de productos notables y utilizando la siguiente formula se 

tiene:  

 (x + y) (x + z) = x²+ xy + xz + yz luego tomamos los datos de la anterior figura y reemplazamos 

(5 + 9) (5 + 3) = (5cm)² + (5cm x 9cm + 5cm x 3cm) + 9cm x 3cm ahora operamos 

25cm² + 60cm + 27cm = 112cm² encontrando el mismo resultado. 

Momento 2 
Este momento se desarrolla con el propósito de que los estudiantes afiancen lo abordado en el 

momento 1 e identifiquen como hallar el área de una figura al no tener todas sus medidas. 

El docente le entrega a cada estudiante 1/16 de cartulina e indica lo siguiente:  

 Tomemos la cartulina. 



 
 

 
 

 Dibujemos en el extremo superior 

izquierdo y cortemos un cuadrado 

pequeño. 

 En este nuevo cuadrado, en el 

extremo superior izquierdo 

dibujamos otro más pequeño y 

prolongamos las líneas horizontales y 

verticales. 

 La longitud del cuadrado más 

pequeño lo nombramos con la letra 

m, las longitudes de los otros 

cuadrados y rectángulos les tomamos 

las medidas con la regla y las 

registramos. Supongamos que 

obtuvimos 5. 

 Sacamos el área a cada cuadrado y rectángulo, anotándolo dentro de cada figura tal y como 

se muestra en la siguiente imagen: 

 

 Finalmente sumamos términos semejantes y obtenemos la representación de la formula 

general: (m + 5)²= m² + 5m + 5m + 25 =  m² + 10m + 25. 

 

 



 
 

 
 

Tarea Nº2. Armando ando. 

El objetivo de esta tarea consiste en explicar a los 

estudiantes como resolver productos notables 

utilizando el algebra geométrica. Esta es una 

herramienta que nos permite desarrollar o elaborar 

estrategias didácticas para la enseñanza- aprendizaje 

de las expresiones algebraicas. Según Piaget citado 

por Fernando Soto, Saulo Mosquera; Claudia P 

Gómez, (2005), al referirse sobre el desarrollo de la 

inteligencia, la etapa (7 a 11 años de edad) que 

corresponde al periodo de las operaciones concretas 

coincide con el momento escolar en el cual los 

estudiantes tienen que aproximarse al conocimiento 

algebraico presentando una serie de variaciones en 

sus pensamientos los cuales los llevan entre algunas 

características de esta etapa, a la clasificación y seriación de objetos, cuantificándolos y 

organizándolos. De acuerdo con lo anterior, se encuentra el algebra geométrica como un 

instrumento que apoya el pensamiento variacional.  El desarrollo de esta tarea se dará en dos 

momentos. 

Momento 1 

Paso 1: el docente entrega a cada estudiante un juego del algebra geométrica y los invita a observar 

que cada ficha naranja es igual a 3 fichas rojas y estas a su vez son iguales a 9 amarillas lo que 

equivale a 36 unidades cuadradas de color naranja más 36 unidades cuadradas de color roja más 9 

unidades cuadradas de color amarillo para un total de 81 unidades cuadradas o en este caso, 81 

centímetros cuadrados. 

Pasó 2: Luego cada estudiante tomará 4 cuadrados de color naranja, 12 rectángulos de color rojo y 

9 cuadrados de color amarillo. 

Paso 3: Posteriormente conformarán un cuadrado con las 4 figuras de color naranja y a los lados de 

cada cuadrado los nombrarán con la letra X, luego de nombrarlos le hallarán el área teniendo como 

resultado X². 



 
 

 
 

 
Paso 4: Al lado derecho del cuadrado que acaban de conformar, ubican 6 rectángulos rojos, 3 arriba 

y 3 abajo. Luego al lado de abajo del cuadrado naranja, ubican otros 6 rectángulos rojos, 3 al lado 

izquierdo y 3 al lado derecho. A cada rectángulo lo nombrarán con la letra X. 

 
Paso 5: En el espacio que queda (esquina inferior derecha), se ubican 9 cuadrados amarillos y a cada 

uno se les nombra con el número 1. La construcción realizada debe quedar similar a la siguiente 

imagen:  

 
FIGURA 1: Algebra geométrica de un cuadrado. 

Paso 6: Luego sumarán los términos semejantes, es decir, los cuatro cuadrados de color naranja de 

área x² más los rectángulos nombrados con la letra x más los cuadrados nombrados con el número 

1, quedando de la siguiente manera: 

 

 

 



 
 

 
 

 x² + x² + x² + x² + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 

Si sumamos términos semejantes queda: 4x² + 12x + 9 que es lo mismo que tener (2x + 3) (2x + 3) = 

(2x +3) ² =(2x) ² + 2(2x) (3) +3²= 4x² + 12x + 9 = 4(9) + 12(3) + 9 = 81 

Luego el docente les formula las siguientes preguntas a los 

estudiantes: ¿De qué manera relacionas las tres 

construcciones?, ¿Qué indica para ti las x?, se espera que 

identifiquen que en las construcciones realizadas las x 

representan una medida de área que se desconoce dentro 

del algebra geométrica, pero que es posible resolver a través 

de productos notables. 

Posteriormente se les da a los estudiantes lo siguiente para 

que lo resuelvan (2x+3) (2x+2) al operar, se obtiene lo 

siguiente: (2x+3) (2x+2) = 4x² + 10x + 6, luego se les solicita 

que lo representen con ayuda del algebra geométrica que 

tienen en sus manos, quedando como se muestra en la figura 

2, 4 figuras naranjas que represente x², 10 figuras rojas que 

representa 10x y 6 unidades de color amarillo.  

 
FIGURA 2: Caja polinómica de un rectángulo 

 

 

 

 



 
 

 
 

Momento 2 

Con el algebra geométrica que lleve el docente (suficiente 

material para el grupo), es decir los cuadrados de área x² de 

color naranja, los rectángulos de área x de color rojo y los 

cuadrados de área 1 de color amarillo, los estudiantes 

resuelven en equipos de 4 integrantes, los siguientes 

ejercicios, los cuales el docente escribirá en el tablero, uno 

a uno para que los estudiantes los resuelvan utilizando el 

algebra geométrica. Al resolverlos con ayuda de dicha caja, 

le comparten al docente el resultado obtenido y él a su vez, 

los escribirá en el tablero, verificando su adecuada 

resolución. 

1. (2x+4)² 

2. (3x+2)² 

3. (4x+1)² 

4. (2x+3) (2x+4) 

5. (3x+1) (3x+2) 

6. (x+3) (x+1) 
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1. Sofía habla en el salón de clase sobre 

los productos notables y Juan le dice 

que con ese tema hace referencia a la 

siguiente operación: 

A. Suma 

B. Resta  

C. Multiplicación  

D. División  

 

2. El docente de matemáticas le solicitó 

a su grupo plantear y resolver una 

expresión algebraica, una de sus 

estudiantes planteó y resolvió (3x + 2) 

(3x + 2) encontrando que el resultado 

es:  

A. 9x²+ 12x + 4 

B. 9x - 12x + 4 

C. 9x²-12x + 4 

D. 9x + 12x + 4 

 

3. Kevin observa el trinomio 25 x²+   10 

x + 1 y le cuenta a Duván que al 

resolverlo da el siguiente producto 

notable: 

A. (5x+1) (5x+1) 

B. (5x-1) (5x-1) 

C. (5x+x) (1x+1) 

D. (5x-5) (1x-1) 

 

4. Si Marlly decide darle en el siguiente 

producto notable (2x + 4) (2x + 3) un 

valor a x = 1 el resultado es: 

A.  9 

B. 14 

C. 20 

D. 30 

5. Ana decide encontrar el área del 

siguiente rectángulo utilizando el 

álgebra geométrica: 

 
Julia le explica que para encontrarla se 

multiplica (x + 4) (x + 3), así que luego 

de resolverla, queda: 

A. x²+ 7x +12 

B. x²- 7x +12 

C. x + 7x +12 

D. x - 7x +12 

 

 

 

 

 

Lo aprendido 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

Agradecimientos 
       Participar en creación de contenidos es un reto muy importante por me permite plasmar y 

desarrollar nuestras ideas, ya que sabemos que pensar es fácil, pero plasmar lo que pensamos es muy 

difícil. Al desarrollar esta estrategia de creación de contenidos, se me ha facilitado la explicación de 

algunos temas ya que me permite aplicar mejor las didácticas en el campo laboral y motivar a los 

estudiantes para que les pierdan el pavor a las matemáticas. 

Por esa razón le doy gracias  ante todo a nuestro creador Dios que es el que nos permite avanzar día a 

día ante las adversidades que nos aqueja en nuestro diario vivir y ser los mejores, al programa Alianza 

por la Educación con Calidad y Equidad, por brindarme el conocimiento y las herramientas para 

desarrollar mi estrategia, a nuestra profesional pedagógica Erica Lorena Avendaño Tobón quien nos 

orientó en todo este gran proceso  de creación, a mi familia que de una y otra forma me apoyaron y 

comprendieron al respetarme los espacios en los cual sacaba para trabajar, especialmente a Neicy 

Sofia Palacios y Serafina Palacios Rentería, a la rectora María del Socorro Henao por facilitarnos el 

espacio para cumplir con nuestro trabajo y a los estudiantes que por medio de ellos tuve firmeza 

frente a la propuesta de creación de contenidos. 

 

 



 
 

 

 

 
 
  

 
 

Originariamente el ser humano 

necesitó palabras para expresar 

cantidades y paulatinamente con el 

desarrollo de la escritura, se vio en la 

necesidad de asignar un símbolo a 

cada cantidad, a estos símbolos se les 

denomina números y con ellos 

podemos representar cualquier tipo 

de cantidades. Aprender a contar, 

desarrolla en el estudiante la 

capacidad para relacionar un símbolo 

con una cantidad dada, se trata de 

comprender que una agrupación de 

objetos se representa con una 

expresión escrita y oral. 

De acuerdo con lo anterior, en esta guía 

se pretende abordar el sistema 

numérico desde el número 1 hasta el 

99, con el objetivo de que los 

estudiantes interioricen la asociación de cantidades con el símbolo que lo representa y comprendan 

que cualquier cantidad se expresa con la conformación de 10 digititos los cuales son 0, 1, 2, 3, 4, 5, 

6, 7, 8 y 9. 
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 Comprenderá la importancia del uso de los números a través del 

cuento Las matemáticas no sirven para nada. 

 Identificará la importancia de la grafía para expresar cantidades 

numéricas a través del concéntrese. 

 Identificará diferentes cantidades numéricas mediante la actividad 

Vamos a coger manzanas. 

 Asociará representaciones gráficas con representaciones numéricas 

a través de la actividad Vamos a coger manzanas. 

 

  
 

 

 

 

 

Para el docente: 
 Guía para el docente 

 Cinta adhesiva 

 Anexo 1: Concéntrese 

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante 

 Lo aprendido 

Por grupos: 
 1 árbol elaborado por el docente 

 Anexo 2: Manzanas en papel  

 Un cesto 

Desempeños esperados 

Materiales  



 

 
 

                                                                   Orientaciones didácticas 
1. Se propone que el desarrollo de esta guía se dé de forma dirigida ya que está orientada 

para estudiantes de primer grado los cuales aún se encuentran fortaleciendo procesos 

de lectura y escritura. 

2. Los dos árboles que se proponen en la tarea N° 3, deben elaborase con anterioridad 

en cartulina o cartón paja con las siguientes medidas y deben quedar similares a este: 

 
3. En el anexo 2 se encuentran las manzanas y se deben imprimir 5 copias para un total 

de 25 manzanas por árbol. El docente luego de imprimirlas debe enumerarlas 

teniendo en cuenta incluir de tres a cuatro números por decena. Los números que 

ubique en las manzanas, debe plasmarlos en una hoja lo cual le permitirá tener un 

control de los números que expresa y verificar que en el cesto estén las manzanas que 

dijo durante el juego. 

4. En la lectura “Las matemáticas no sirven para nada” de la tarea N° 1, se recomienda 

compartir con los estudiantes, el significado de las palabras que se encuentran 

subrayadas ya que pueden ser desconocidas para ellos. 

5. Al finalizar la tarea N° 3, se le entrega a cada estudiante Lo aprendido, para que 

desarrollen 5 preguntas de forma dirigida. 

 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. ¡Las matemáticas no sirven para nada! 
El propósito de esta tarea es que los estudiantes reconozcan la importancia de los números en 

situaciones del contexto y la necesidad de representarlos haciendo uso de la escritura. 

Para dar inicio a la activación de saberes previos, el docente inicia un diálogo con los estudiantes 

compartiendo lo siguiente: Desde pequeños nos hemos preguntado alguna vez ¿Cómo se inventaron 

los números?, ¿Para qué sirven?, ¿Por qué debemos estudiar matemáticas? Todo lo que está a 

nuestro alrededor o incluso nosotros mismos tenemos una estrecha relación con los números. 

Muchas veces te preguntan ¿Cuántos años tienes?, ¿Cuánto pesas o mides?, ¿Cuántas personas 

integran tu familia?, ¿Cuántos cuadernos llevas para la escuela?, ¿En qué año estamos? Y las 

respuestas a estas preguntas sólo se pueden dar con la ayuda de los números que son los que te 

dirán cuánto y que es lo que tienes en realidad. 

Luego de dialogar con los estudiantes, el docente dirige la lectura: Las matemáticas no sirven para 

nada y a su vez, relaciona la historia con el contexto de cada estudiante.  

Al finalizar la lectura, se le entrega a cada uno la guía del estudiante, la cual contiene una actividad 

de correspondencia uno a uno, en la que deben relacionar un número con la cantidad que lo 

representa. 

Las matemáticas no sirven para nada 
Alicia estaba sentada en el parque que había 

cerca de su casa, con un libro, un cuaderno y 

un bolígrafo en la mano. La niña estaba de mal 

humor. Tenía que hacer su tarea de 

matemáticas.    

— ¡Odio las matemáticas! ¿Por qué tengo que 

perder el tiempo con estas ridículas cuentas 

en vez de jugar o leer un buen libro de 

aventuras? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 — Se quejó en voz alta— ¡Las matemáticas 

no sirven para nada! 

— ¿He oído bien, jovencita? ¿Acabas de decir 

que las matemáticas no sirven para nada? —

preguntó entonces un conejo que 

apareció de repente con expresión 

preocupada.  

—Pues sí, eso he dicho. ¿Y tú quién 

eres?, ¿Eres un matemático?  

-Soy el que cuando se encuentra con una 

niña testaruda que dice que las 

matemáticas no sirven para nada, lo 

primero que tiene que hacer es sacarla 

de su error.  

- ¡Yo no soy una niña testaruda! —

Protestó Alicia ¡Y no voy a dejar que me 

hables de matemáticas! 

—Es una actitud absurda, teniendo en 

cuenta lo mucho que te interesan los 

números.  

— ¿A mí? ¡Qué risa! No me interesan ni un 

poquito, no sé nada de matemáticas, ni 

ganas tengo de saber.  

—Te equivocas. Sabes más de lo que crees. 

Por ejemplo, ¿Cuántos años tienes? 

—Once. 

— ¿Y cuántos tenías el año pasado? 

—Vaya pregunta más tonta: diez, 

evidentemente.  

—¿Lo ves? Sabes contar, y ése es el origen y 

la base de todas las matemáticas. Acabas de 

decir que no sirven para nada; pero ¿Te has 

detenido alguna vez a pensar cómo sería el 

mundo si no tuviéramos los números, si no 

se pudiera contar?  

—Es verdad —tuvo que admitir ella—. 

FIN 
Tomado del libro Malditas matemáticas, 

Alicia en el país de los números, Carlo 

Frabetti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

Tarea Nº2. Concéntrese 

El propósito con esta tarea consiste en que los estudiantes identifiquen y asocien cantidades 

numéricas entre sí. Para iniciar, el docente formula las siguientes preguntas: ¿En qué momentos o 

situaciones utilizas los números?, ¿Qué puede representar cada uno de los números?, ¿Cómo sería 

el mundo si no existieran los números?, ¿Cómo representarías tu edad? 

El docente ubica a los estudiantes en dos grupos para jugar al concéntrese. Luego ubica las tarjetas 

(anexo 1) en el tablero de tal manera que quede visible la letra que cada una contiene y que el 

número en su interior quede oculto al tener las tarjetas dobladas. Deben quedar de la siguiente 

manera: 

 
 

Por turnos, un integrante de cada equipo descubre dos tarjetas al azar, expresa las letras y los 

números que contienen y si ambas tienen el mismo número, el jugador se las llevará al grupo y 

podrá repetir el turno, si las dos tarjetas son diferentes, las vuelve a cubrir. El equipo que obtenga 

más parejas en las tarjetas será el ganador del juego.  



 
 

 

Tarea Nº3. ¡Vamos a coger manzanas! 
El objetivo de esta tarea consiste en que los estudiantes relacionen una expresión numérica con la 

cantidad que la representa. El docente distribuye a los estudiantes en dos grupos en un espacio 

amplio, pueden ser los mismos grupos de la tarea anterior, luego ubica dos árboles al frente de los 

dos equipos con 25 manzanas enumeradas (Anexo 2); y al lado de cada equipo ubica un cesto, la 

distancia entre los equipos y el árbol debe ser de aproximadamente 5 metros. El docente dirá un 

numero de la siguiente manera: “el día de hoy se maduró la manzana número…” 

Al expresar el número, salen al mismo tiempo un integrante de cada equipo y toman la manzana 

que corresponde, quien más rápido regrese con ella y la deposite en el cesto, recibirá un punto para 

su equipo.  

Esta dinámica se sigue desarrollando de igual manera hasta que no quede ninguna manzana en el 

árbol. 

Reglas: 
 Si un estudiante toma una manzana 

que no tiene el número indicado, el 

equipo pierde un punto. 

 Para aumentar el nivel de 

complejidad el docente puede 

solicitar a los equipos que 

encuentren 2 o 3 números a la vez y 

de esta manera puedan unirse a la 

búsqueda otros integrantes del 

equipo. 

 Para verificar cual fue el equipo 

ganador el docente cuenta el 

número de manzanas recolectadas 

por cada uno de ellos y las compara 

con la lista que elaboró con 

anterioridad. 
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Tarea No 1. Las matemáticas no sirven para 

nada 
Une con una línea la imagen que representa la cantidad con el número correspondiente 

Guía del estudiante  

¿Cuánto es? 
Cuéntame... 



 
 

 

  

 

1. Observa la siguiente imagen y responde: 

El número de manzanas que cayeron del árbol fueron: 

A. 2 manzanas 

B. 4 manzanas 

C. 5 manzanas 

D. 7 manzanas 

 

2. Observa la imagen y responde ¿Cuántos círculos forman el gusano Fermín? 

A. 2 círculos 

B. 7 círculos 

C. 10 círculos 

D. 15 círculos 

 

 

3. ¿Cuáles números se borraron en el calendario de doña Luisa? 

  

A. 9, 12, 23 

B. 9, 15, 23 

C. 7, 18, 25 

D. 7, 25, 25 

 

 

4. En la siguiente secuencia de Daniela, los números que faltan son: 

50 51 52  54 55  57 58  

A. 50, 51, 52 

B. 54, 55, 56 

C. 53, 56, 59 

D. 51, 53, 57 

MARZO 
L M M J V S D 
1 2 3 4 5 6 7 
8  10 11 12 13 14 

 16 17 18 19 20 21 
22  24 25 26 27 28 
29 30 31     

Lo aprendido 

 



 
 

 

5. El gajo de uvas tiene: 

A. 3 uvas 

B. 6 uvas 

C. 10 uvas 

D. 12 uvas 
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Guía del docente  
 

 ¿Por qué  
 tanto? 
  

 
 

 Quizás el lenguaje de los porcentajes es 

uno de los más comunes en las noticias, 

propagandas, almacenes, o 

supermercados, por lo que su comprensión 

y dominio es importante para entender la 

realidad que nos rodea. A diario se observa 

en la televisión o al salir de compras que 

ciertos productos o servicios tienen rebajas 

o descuentos del 10%, 50% o 20%, y eso 

¿Qué significa?, ¿Es mucho o poco?, los 

porcentajes son útiles pues a través de ellos 

nos podemos dar cuenta si una cantidad es 

grande o pequeña respecto del total en la 

que está incluida y eso es precisamente lo 

que se pretende abordar en esta guía. 

El tema de porcentaje se abordará como 

aplicación de la regla de tres, mediante 

materiales como la ruleta, y juegos como la 

tiendita de Narcisa, con los cuales se 

fortalecerá el concepto y la aplicación de éste 

en situaciones de la vida diaria. 
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 Resolverá problemas de regla de tres simple 

directa, a través del análisis de situaciones comerciales. 

 Aplicará el concepto de porcentaje en situaciones 

problema mediante el juego La tiendita de Narcisa. 

 Reconocerá el papel que juegan los porcentajes en 

situaciones cotidianas a través del juego La tiendita de 

Narcisa. 

 Comprenderá el concepto de porcentaje como una 

cantidad fraccionada en 100 partes iguales de la cual se toma 

una o más unidades a partir del análisis de imágenes. 

 Identificará a cuanto equivale el porcentaje de una situación comercial a través del juego de 

la ruleta.  

 

  
Para el docente: 

 Anexo 1: Imágenes de productos 

con precios y descuentos 

 Anexo 2: Imágenes de comestibles 

con precios y descuentos 

Para el estudiante: 
 Guía del estudiante Parte 1 

 Lo aprendido 

 

Por grupos de 5 estudiantes: 

 Ruleta  

 Anexo 3: Fichas 

 Guía del estudiante Parte 2 

 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

 

                                                                     Orientaciones didácticas 
1. Durante el desarrollo de esta guía, se realizarán diferentes actividades tales como: 

conversatorios, análisis de imágenes, simulación de la tiendita y juego de la ruleta, 

todas estas con el fin de afianzar el tema de los porcentajes y su aplicación en la vida 

cotidiana por lo tanto se debe tener en cuenta que antes de su desarrollo, el 

estudiante debe tener nociones frente al tema de regla de tres simple directa.  

2. A medida que se desarrolle la presente guía, irán surgiendo algunas palabras que 

pueden ser desconocidas para los estudiantes como, por ejemplo: subasta, impuesto, 

imperio, emperador, esclavos, edad media, entre otras. El propósito es que el docente 

tenga claro estos conceptos y comparta el significado de estos con sus estudiantes. 

3. La ruleta que se propone en la tarea N° 3, debe ser elaborada por lo estudiantes con 

antelación, preferiblemente los mismos que formarán los grupos a la hora de realizar 

la actividad, con el objetivo que tengan sentido de pertenencia por su creación. 

4. Al finalizar el desarrollo de las tres tareas, el docente le entrega a cada estudiante Lo 

aprendido, para que, de forma individual, desarrollen las 5 preguntas que allí se 

encuentran. 

 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Analicemos imágenes 
Esta tarea tiene como objetivo identificar los conocimientos previos que posee el estudiante acerca 

del concepto de porcentaje. Para iniciar, el docente comparte algunas imágenes (Anexo 1) en donde 

se evidencia el uso de porcentajes en diferentes productos que se utilizan o consumen en la vida 

diaria. Luego, les formulará a los estudiantes preguntas orientadoras relacionadas con dicho 

concepto, para ello se proponen las siguientes: ¿De qué trataban las imágenes?, ¿Qué tenían en 

común?, ¿En dónde hemos visto situaciones similares?, ¿Qué entienden por porcentaje?, se espera 

que sus respuestas involucren situaciones del contexto asociadas al comercio y que identifiquen 

como punto en común el símbolo de porcentaje (%). 

Con el propósito de dar a conocer a los estudiantes el origen de este símbolo (%), el docente les 

explica su origen y uso, indicando que proviene del antiguo imperio romano, hacia finales del siglo 

XV, cuando el emperador Augustus estableció un sistema de 

impuestos, en el que había que pagarle  sobre los bienes 

vendidos en subastas, otros impuestos romanos eran  

sobre cada esclavo liberado y   en cada esclavo vendido por 

el rey. Sin reconocer esto como porcentaje, usaban 

fracciones reducidas a las centenas para su cálculo fácil. Por 

ejemplo: 

 

En la edad media, a medida que se empezó a usar grandes 

denominaciones de dinero, el 100 se convierte en una base 

comúnmente utilizada. El primer símbolo que hacía referencia al «por ciento» era:  (en este 

momento el docente debe dibujarlo en el tablero junto con las 3 imágenes siguientes que muestran 

su evolución), este símbolo fue evolucionando a medida que pasó el tiempo, hasta transformarse 

en el símbolo % que es el que usamos comúnmente.  



 
 

 

 

Texto tomado y adaptado de Wikipedia, Emperador romano 

 

Continuando con esta actividad, el docente profundizará en el tema explicando que el porcentaje 

es un símbolo matemático, que representa una cantidad dada, por ejemplo, una unidad fraccionada 

en 100 partes iguales y que también se le llama comúnmente tanto por ciento, donde la expresión 

“tanto”, indica la cantidad de fracciones que se toman y “por ciento” significa de cada cien unidades 

en las que se fracciona una cantidad. 

El docente continúa explicando cómo se resuelven los porcentajes aplicando el concepto de regla 

de tres, para ello toma como ejemplo una de las imágenes antes vistas del anexo 1 y plasma en el 

tablero su contenido.  

Ejemplo: el bolso deportivo cuesta $195.500 y le están dando un descuento del 20%, para saber 

cuánto es el descuento del bolso se debe realizar la siguiente operación: 

195.500 à 100% 

X             à 20% 

 

 =  = 39.100 



 
 

 

Este resultado es el descuento que se le 

está haciendo al bolso, para saber el precio 

final, se debe restar el valor hallado al valor 

inicial, así: 

$195.500 (costo inicial del bolso) - $39.100 

(descuento) = $156.500 

El precio final del bolso es de $156.000. De 

esta manera, se propone que el docente 

realice uno o dos ejercicios más para que los 

estudiantes tengan mayor claridad frente a 

la forma correcta de realizar los ejercicios 

que en las siguientes tareas se proponen.  

Tarea Nº2. La 

tiendita de Narcisa 

Con esta actividad se pretende fortalecer el concepto de 

porcentaje y su uso en la vida diaria, a través de la 

compra de algunos productos. Se organizará en el salón 

un espacio que simule una tienda, con un letrero que 

diga “PROMOCIONES POR ANIVERSARIO”, en este 

espacio habrá diferentes imágenes de productos 

comestibles (Anexo 2), los cuales tendrán la etiqueta 

con el precio y su respectivo porcentaje de descuento. 

Antes de dar inicio, se les formulará preguntas a los estudiantes como las siguientes: ¿Qué es un 

aniversario?, ¿Qué es un descuento?, ¿Qué productos tienen descuento?, esperando que asocien 

descuentos con rebajas o pagar un valor menor con respecto al valor inicial. 

Luego de socializar las anteriores preguntas, se le entregará a cada estudiante, la Guía del 

estudiante parte 1, en ella registrarán las operaciones que realicen para poder establecer el valor 

del descuento dado en cada producto comestible, siguiendo el proceso que se llevó a cabo en la 

anterior tarea. 

Para hacer más clara la explicación, el docente dibujará el ejemplo que se encuentra en la guía (ver 

tabla 1), para que los estudiantes observen como deben diligenciarla. 



 
 

 

 
Tabla 1 

Finalizada la actividad el docente realizará un conversatorio con los estudiantes en donde formule 

preguntas como: ¿Cuál de los productos tiene mayor descuento?, ¿Cuál de los productos tiene 

menor descuento?, ¿Cuál es el valor de los descuentos de cada producto?, ¿Cuál es el precio de los 

productos con el descuento?, entre otras. 

Tarea Nº3. La ruleta 
Con esta actividad se pretende identificar la claridad que tienen los estudiantes frente al tema de 

porcentaje. Para ello el docente ubica a los estudiantes en equipos, máximo de 5 integrantes cada 

uno, de los cuales uno de los integrantes hará el papel de moderador, este será quien lea los 

problemas que se encuentran en las fichas del Anexo 3, además, será quien decidirá si la respuesta 

a dichos problemas es correcta o no. 

Cada equipo tendrá la guía del estudiante parte 2, una ruleta dividida en 10 secciones y enumeradas 

del 1 al 10, cada número corresponde a un problema de regla de tres; para ello se tendrán 30 fichas 

que contienen situaciones problema, tres para cada sección de la ruleta; además se cuenta con 

algunas fichas con indicaciones como: pierde el turno, cede el turno, gira de nuevo y gana un punto.  

Cada participante gira la ruleta y luego que se detenga, el moderador tomará una de las fichas de 

acuerdo con el número que salió, luego, leerá el problema en voz alta, y a quien le corresponde el 

turno, debe dar la solución, realizando el ejercicio en una hoja; si la respuesta es verdadera, tendrá 

2 puntos a favor, pero si está es errónea, no obtendrá ningún punto. Las tarjetas de cada sección 

que se van tomando, se ubican debajo de las otras que corresponde a su sección. 



 
 

 

Para el desarrollo de este juego se cuenta con tres rondas por equipo, al final ganará el estudiante 

que obtenga más puntos, en caso de presentarse un empate, el docente toma al azar una de las 

tarjetas y comparte la situación que allí se encuentra para que la resuelvan en el menor tiempo 

posible y de manera correcta, de esta manera se define el ganador. Es importante que a medida que 

el juego se desarrolle, el moderador registre el puntaje de cada participante en la guía del 

estudiante parte 2. 
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Guía del estudiante  

¿Por qué  

 

 

 

 

Tarea No 1. La tiendita de Narcisa 
Analiza las imágenes y define qué tipo de producto es, cuál es su valor, el porcentaje que tiene de 

descuento y realiza el procedimiento necesario para identificar su valor final. ¡Ánimo tú puedes! 

 
 

tanto? 

Parte 1 



 
 

 

 

 

Tarea No 2. La ruleta 
Registra en la siguiente tabla los puntajes que obtengan tus compañeros y no olvides ubicar esta 

tabla donde todos tus compañeros la puedan observar. Recuerda que son 2 puntos por respuesta 

acertada. 

 

Parte 2 



 
 

 

 

Productos y descuentos 
 

 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

Fichas 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

  



 
 

 

 

 

 

 

Analiza la gráfica luego responde las 

preguntas 1 y 2. 

 

1. Se hizo una encuesta entre los 100 

estudiantes de 5° de la escuela La 

Esperanza, sobre cuál es su deporte 

favorito y estos fueron los 

resultados: 

 
Según la gráfica se puede decir, que: 

A. La mitad de los estudiantes 

prefieren el futbol 

B. 10% de los estudiantes prefieren 

el básquetbol 

C.  de los estudiantes prefieren 

natación 

D. El deporte que menos les gusta 

es voleibol  

 

2. ¿Cuántos estudiantes escogieron 

básquetbol como deporte favorito? 

A. 15 

B. 20 

C. 25 

D. 30 

 

3. Si el precio inicial de un overol es de 

$ 85.000 y tiene el 20% de 

descuento, la rebaja que le están 

haciendo es por valor de: 

A. $ 17.000 

B. $ 18.000 

C. $ 21.000 

D. $ 25.000 

 

4. Si un cliente quiere comprar una 

chaqueta que cuesta $ 60.000 y tiene 

50% de descuento y unas botas que 

cuestan $ 100.000 y tienen 10% de 

descuento, el dinero que debe pagar 

después de hacer los descuentos es 

de: 

A. $ 115.500 

B. $ 120.000 

C. $ 135.000 

D. $ 150.500 

 

5. El 38% de $100, equivale a:  

A. 10 

B. 13 

C. 38 

D. 40

Lo aprendido 
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Guía del docente  
 

 Repartiendo  
 voy comprendiendo 
  

 
A medida que en la escuela se desarrollan los 

planes de área, se identifican diversas 

dificultades al abordar el concepto de la 

división, una de ellas es la inadecuada 

interpretación de esta operación, porque se 

les dificulta comprender como una actividad 

de reparto. Es posible que dichas dificultades 

se presentan cuando una vez se realiza la 

división, se hace dando a conocer el algoritmo 

de una forma inmediata, sin antes haber 

realizado un proceso experiencial.  

De acuerdo con lo anterior, este taller busca 

que los estudiantes afiancen la noción de 

repartición de cantidades equitativas, mediante 

la identificación y descripción de situaciones 

cotidianas de reparto, lo cual permite que se 

comprenda como un proceso que está presente 

en su contexto y además le será más sencillo 

posteriormente, representarlo a través de un 

algoritmo  
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 Analizará situaciones problema que conlleven a la repartición de 

cantidades mediante el reparto de tapas. 

 Aplicará estrategias para la solución de situaciones problema, a través 

del juego El lanzamiento del dado. 

 Comprenderá que las situaciones de reparto están presentes en su 

contexto a través del juego El lanzamiento del dado. 

 Resolverá situaciones problema en las que se involucra el reparto a 

través del juego La escalera.  

 Comprenderá un reparto equitativo como una división exacta en la que 

no sobran elementos por medio de la manipulación de tapas.  

 

 

Para el docente: 
 Tapas de gaseosa 

 Tiza 

 Guía para el docente 

 Anexo 1: Situaciones de reparto 

 Anexo 2: Acertijos 

Para el estudiante: 
 Lo aprendido 
 Lápiz de color azul, verde, café, 

amarillo, gris y rojo 
Por grupos: 

 Guía del estudiante parte 3  

 

 

 

 

 

Por bases para la tarea N° 1: 
 65 tapas de gaseosa. (Para las 

cuatro bases; en la primera 12 

tapas, en la segunda 15, en la 

tercera 18 tapas, en la cuarta 20) 

 Un dado 

Por bases para la tarea N° 2: 
 75 tapas de gaseosa. (En la primera 

ronda se le entregará a cada equipo 

30 tapas, en la segunda, se reduce la 

cantidad a 25 tapas, en la tercera 

quedan con 20 tapas)

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 
 

 

                                                                          Orientaciones didácticas 
1. Se recomienda que los materiales que se requieren para el desarrollo de las tres tareas 

estén dispuestos con antelación en sus respectivos lugares, tal y como se propone en cada 

una de ellas. 

2. El propósito de esta guía es afianzar el tema de reparticiones equitativas, por lo tanto, es 

importante que, al momento de implementarla, los estudiantes tengan nociones frente a este 

tema. 

3. El docente orientará las 3 tareas que se plantean, es importante que promueva en los 

estudiantes el análisis y una actitud inquieta frente a las actividades que se realizan y las 

preguntas que se proponen sean formuladas. 

4. Al finalizar las tres actividades, se le hace entrega a cada estudiante de Lo aprendido, para 

que de forma individual desarrolle las preguntas que en él se encuentran. 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Repartitapas 
El objetivo de esta tarea consiste en motivar a los estudiantes en el tema de división de cantidades 

y finalmente hacer un repaso de este mediante algunos ejercicios de situaciones de reparto, que, 

además, lo relacionen con la vida diaria. 

Para iniciar, el docente invita a los estudiantes a conformar un círculo, en el que se tomarán de las 

manos para jugar la ronda Repartir vamos a repartir (adaptación de la ronda jugo de limón), luego 

de cantarla, el docente expresa un número y los estudiantes deben conformar grupos teniendo en 

cuenta que la cantidad de integrantes de cada uno, corresponder con el número que el docente 

expresó, de esta manera, a través del juego, los estudiantes se estarán repartiendo entre ellos. 

Ejemplo: Los estudiantes giraran en círculo sin soltarse las manos, alrededor del docente mientras 

todos cantan:  

Repartir vamos a repartir, y el que no reparta, le vamos 

a enseñar: Uno, dos, tres, ¡yes! A la voz de ¡yes! 

empiezan a girar, al lado contrario y empiezan de nuevo 

a cantar 

Repartir Vamos a repartir, y el que no reparta, le vamos 

a enseñar, Uno, dos, tres, ¡yes! 

Al terminar la ronda el docente dirá: “formar grupos de 

5”, se espera que los estudiantes conformen grupos con 

5 integrantes cada uno.  El docente preguntará: ¿Cuántos 

grupos formamos?, ¿Cada grupo está conformado por 

cuantos estudiantes?, ¿Cuántos estudiantes sobran?, Se 

sugiere volver hacer la ronda 3 veces más expresando 

diferentes cantidades, esto varía de acuerdo con la 

cantidad de estudiantes y en cada una se formularán las 

preguntas que se propusieron anteriormente. 

 

 

 

 



 
 

 

Después de las cuatro rondas, se formularán preguntas orientadoras tales como: ¿Qué es repartir?, 

¿Qué cosas se pueden repartir?, ¿Qué cosas te ha tocado repartir?, ¿Qué es una repartición 

equitativa?, ¿Será lo mismo repartición equitativa, qué repartición exacta?, ¿Cómo se podría llamar 

la repartición donde sobran compañeros?, el docente agrega que como su nombre lo indica, la 

palabra “repartir” o “reparticiones”, hace alusión a partir o dividir en partes o grupos iguales.  

Luego el docente distribuye a los estudiantes en 4 grupos, los dirige a un espacio abierto y por grupo 

entrega la guía del estudiante. En el piso habrá 4 círculos dibujados y enumerados con tiza del 1 al 

4, cada uno de ellos corresponderán a una base, en la cual se ubicará un equipo en correspondencia 

con el número que le toco; en los cuatro círculos encontrarán tapas distribuidas tal y como se 

propuso en los materiales. 

Para desarrollar el juego los estudiantes 

deberán encontrar la mayor cantidad de 

reparticiones equitativas usando la cantidad de 

tapas que se encuentran en la base donde están 

ubicados, luego las registraran en la tabla que se 

encuentra en la guía del estudiante, finalmente 

pasaran a la siguiente base en sentido contrario 

de las manecillas del reloj para realizar el mismo 

procedimiento. 

Para realizar las reparticiones que se proponen 

en cada base se establece como tiempo límite 1 

minuto, pasado este tiempo todos los grupos 

cambian de base y repiten esta dinámica hasta 

que todos los equipos hayan pasado por cada 

una de las bases.  

Finalmente presentan al docente su guía, para 

que la revise y observe la cantidad de 

reparticiones equitativas que se dieron por 

base. Gana el equipo que haya logrado el mayor 

número de repartos. 



 
 

 

Tarea Nº2. Lanzamiento del dado 
El objetivo esta actividad , es afianzar el tema 

de repartición de cantidades equitativas e 

identificar reparticiones inequitativas, de tal 

manera que el estudiante las interprete como 

una división en la que pueden o no sobrar 

elementos. Se espera que el estudiante 

identifique 4 elementos presentes en este tipo 

de reparticiones; la cantidad a repartir, la 

cantidad de grupos en los que se reparte, los 

elementos que le corresponden a cada grupo y 

si sobran o no elementos. 

El docente entrega y explica a los estudiantes 

el material que van a usar para la siguiente 

actividad: 

 Lanzar un dado: indica el número de grupos que deben formar con las tapas de gaseosa. 

 Las tapas de gaseosa: sirven para hacer las agrupaciones. 

 Tabla en la Guía para el estudiante: se registran y representarán las reparticiones que 

realicen. 

Para la realización de la actividad, continúan los mismos grupos de estudiantes propuestos en la 

tarea N° 1. En cada uno de ellos habrá un líder, quien se encargará de lanzar el dado. 

Se realizarán 3 rondas; en la primera ronda se le entregará a cada equipo 30 tapas, en la segunda, 

se reduce la cantidad a 25 tapas, y en la tercera ronda 20 tapas. Esto se hace con el propósito de 

realizar diferentes reparticiones a partir de diferentes cantidades. 

Luego el docente comparte el siguiente ejemplo a modo de mostración para el grupo y plasma la 

siguiente tabla en el tablero: Supongamos que al lanzar el dado se obtuvo el número 5, quiere decir 

que se debe formar 5 grupos de estudiantes en los que distribuirán un total de 30 tapas. De esta 

manera a cada grupo le corresponde 6 tapas. Luego se diligencia la tabla de la siguiente forma: 



 
 

 

 
Luego que el docente revise la tabla de cada equipo hará las siguientes preguntas: ¿Es lo mismo 

agrupar y repartir?, ¿Todas las cosas se pueden repartir de forma equitativa?, ¿Qué significa la 

palabra repartir?, ¿Con que otra palabra podríamos remplazar la palabra repartir? 

Tarea Nº3. La escalera 
El objetivo que se pretende lograr con esta tarea es que los estudiantes a través del juego de la 

escalera apliquen los conocimientos adquiridos en las tareas N° 1 y N° 2, sobre el tema de repartición 

de cantidades. 

El docente dibujará con tiza, sobre el piso, la siguiente escalera, la cual está distribuida en 30 celdas 

y cada celda debe estar enumerada como lo muestra la imagen: 

 
 

 

 

 



 
 

 

El docente conforma tres grupos de estudiantes y en cada grupo se elige un representante, quien 

hará el recorrido por la escalera, los demás participantes deben estar atentos para resolver los 

acertijos (anexo 2) o situaciones de reparto (anexo 1) que a su compañero se le pueden presentar. 

El docente tendrá a su disposición las respuestas. 

Algunas celdas cuentan con signos de interrogación, estos indican que quien se ubique allí, debe 

resolver un acertijo (Anexo 2) contando con el apoyo de su grupo. Si por el contrario cae en un 

número, debe resolver la situación de repartición (Anexo 1) que corresponde a esa casilla. 

El juego inicia ubicando a los tres representantes de cada grupo en la casilla de salida, quienes al 

azar toman una ficha del anexo 1 y deben resolver la situación que se presenta con su grupo; si 

requieren material de apoyo, se les facilitará las tapas de la tarea anterior. Si la situación o ejercicio 

fue resuelto correctamente, avanzan el número de casillas que indique la misma ficha. En caso de 

no resolverla, permanece en el mismo lugar o retrocede (según sea el caso).  

Ganará el grupo que primero llegue a la 

meta. Al finalizar la actividad, se formularán 

las siguientes preguntas: ¿Por qué es 

importante saber repartir?, ¿Qué necesito 

saber para resolver las situaciones que se 

presentaron?, ¿Cómo defines una 

repartición equitativa?, ¿Cómo defines una 

repartición inequitativa?, ¿Cómo se 

relaciona las reparticiones con la división?  

A continuación, se presentan las respuestas 

a los acertijos para que el docente las tenga 

a su disposición para dar validez a las 

respuestas de los estudiantes. 

 



 
 

 

Respuestas de los acertijos 
1. Mi madre  

2. Cuatro pájaros. 

3. Lo velaron 3 hombres de apellido Diaz 

4. La letra A 

5. 100 sillas vacías 

6. El burro para que no se aburra 

7. Cuando está mal resuelta la operación 

8. El 50 

9. Quedan 3 

10.  El número 3 

11.  Las mismas 100 vacas porque soló la vendó 

12. Dos picos y cuatro patas 

 

  

Referencias: 
 LosAcertijos. Los acertijos con respuestas. 

Tomado de http://losacertijos.org/acertijos-

matematicos-con-respuestas?page=4  

 MEN. (2006) Estándares básicos de 

competencias Matemáticas. Recuperado de: 

https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-

article-340021.html  

 Zambrano J. A. & González 

J. (2011). Universidad de los andes. ¿Cómo 

enseñar a dividir? Recuperado de 

http://funes.uniandes.edu.co/2280/1/Zambr

ano2011C%C3%B3moense%C3%B1ar.pdf 
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Seguramente cada uno de nosotros hemos visto en casa cuando nuestra madre reparte el almuerzo, 

una torta, una gaseosa, un jugo, etc. Esta actividad se llama reparto. El reparto es la distribución de 

una determinada cosa en varias partes o grupos o porciones iguales, ¿En alguna ocasión te ha tocado 

repartir? Te invito para que juguemos y aprendamos más de este tema ¡te animas!  

 Tarea No 1. Repartitapas. Registra en la siguiente tabla: la base en la 

que te encuentras y las reparticiones que logres encontrar.  

Guía del estudiante  

voy comprendiendo 

Repartiendo 

Parte 1 



 
 

 

Tarea Nº2: Lanzamiento del dado.  

A continuación, se encuentra una tabla que debes llenar con tus compañeros de equipo, ayudándote 

con las tapas que el docente les ha entregado. 

  

 

Cantidad de 
tapas 

 

Grupos 
formados 

 

Cantidad de tapas en cada 
grupo 

 

Cantidad de tapas que 
sobran 

    

    

    

    



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

  



 
 

 

 

 

 

 

Lee el siguiente enunciado y responde las 

preguntas 1 y 2 

En nuestra vida cotidiana se realizan a diario 

actividades en donde debemos hacer 

diferentes reparticiones de objetos, los cuales 

pueden quedar de forma equitativa cuando 

no sobran elementos o inequitativa cuando 

sobran elementos. 

1. De acuerdo con lo anterior, podemos 

decir que la repartición equitativa se 

refiere a: 

A. Repartir elementos de 

manera que sobren 

B. Repartir elementos de 

manera que no sobren  

C. Repartir elementos y luego 

sumarlos 

D. Repartir elementos de 

manera proporcional 

2. La palabra repartición hace alusión a: 

A. Multiplicar  

B. Sumar 

C. Dividir  

D. Restar 

 

Lee el siguiente enunciado y responde la 

pregunta 3, 4 y 5 

Don Carlos tiene 120 vacas en su finca, las 

cuales debe distribuir en 4 lotes, de tal 

manera que en cada uno quede la misma 

cantidad de vacas.  

3. De acuerdo con el enunciado 

anterior, podemos decir que en cada 

lote deben ir: 

A. 20 vacas  

B. 30 vacas  

C. 40 vacas  

D. 60 vacas 

 

4. Según el texto, la repartición que 

debe hacer don Carlos es: 

A. Equitativa 

B. Inequitativa 

C. Proporcionales  

D. Homogéneas 

5. Para hallar la solución al 

planteamiento anterior se debe 

hacer: 

A. Sumar 

B. Restar 

C. Multiplicar 

D. Dividir 

 

Lo aprendido 
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Guía del docente  
 

 Mi área no es mi perímetro 
 ¿si me sumas o me multiplicas me 
estarás hallando? 
  

 
Con frecuencia, se observan algunas 

confusiones entre los conceptos de área y 

perímetro, al momento de realizar los 

procedimientos necesarios para hallarlos, 

como por ejemplo sumar las medidas de ancho 

y largo para hallar el área o multiplicar las 

medidas de las cuatro longitudes de un 

cuadrilátero para hallar el perímetro. Debido a 

lo anterior, en esta guía se abordarán dichos 

conceptos a través de la interacción con 

algunas figuras planas y mandalas. 

Es importante que los estudiantes afiancen 

estos conceptos para que al momento de 

relacionarlos en su contexto, cuantifiquen y 

calculen el espacio, identifiquen el contorno y 

la superficie de una figura plana, y a su vez, la 

transforme de acuerdo con las necesidades 

que exige el medio. Por otro lado, al abordar 

dichos conceptos mediante las actividades que 

aquí se plantean, van a integrar conceptos 

matemáticos con elementos culturales. 
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 Diferenciará el área y el perímetro por medio de la 

actividad Geomedidas.  

 Comprenderá el procedimiento para hallar el perímetro y 

el área a través de la actividad Área Vs Perímetro. 

 Identificará el área como la medida de una superficie de 

una figura plana a través del Reto mandala 

 Identificará el perímetro como la medida del contorno de 

una figura plana a través del Reto mandala. 

 Construirá un mandala por medio de la unión de triángulos, 

cuadrados y circunferencias.  

 

  
Para el docente: 

 Anexo 1: Fórmulas y figuras 

 Anexo 2: Mandala modelo 

 Anexo 3: Mandala a construir 

 Cinta adhesiva 

Para el estudiante: 
 4 hojas iris de diferente color 

 Tijeras  

 Regla  

 Colbón 

 Guía del estudiante 

 Compás 

 Lana 

 Lo aprendido 

Desempeños esperados 

Materiales  



 
 

 

                                                                          Orientaciones didácticas 
1. Como recomendación, esta guía debe aplicarse cuando se hayan abordado con los estudiantes los 

conceptos de área y perímetro en figuras planas como: cuadrado, triangulo, rectángulo y circulo. 

2. El papel del docente durante el desarrollo de toda la guía es el de orientador, haciendo énfasis en 

las preguntas que se proponen y estando atento para que todos los estudiantes realicen las 

actividades a la par, despejando las dudas que encuentre a su paso. 

3. Para el desarrollo de la tarea N° 1, es importante que el Anexo 1, se encuentre recortado y pegado 

en el tablero de forma previa. 

4. En la tarea N° 1, se propone dibujar en el tablero figuras con unas medidas dadas, sin embargo, se 

recomienda que estas se elaboren con anterioridad en cartulina o cartón paja para que únicamente 

se trata de pegarlas en el tablero. 

5. Es importante tener presente que para construir los 4 triángulos equiláteros que se proponen en 

la tarea N° 2, se tenga en cuenta el siguiente procedimiento: 

Paso 1: Se traza una línea recta de 2 cm de longitud.  

Paso 2: se toma un compás con abertura de 2cm, luego se ubica la punta de este en el punto A, y se 

construye un arco, luego se repite el paso, pero haciendo centro en el punto O. extremo. Esto para 

encontrar el punto de intersección B  

Paso 3: Luego se une AOB; para formar un triángulo.  

6. Al finalizar el desarrollo de esta guía, los estudiantes de forma individual desarrollarán Lo 

aprendido, el cual está relacionado con el tema que acaban de abordar. 



 
 

 

Lo que debes explorar y experimentar 
Tarea Nº1. Área vs perímetro 
El propósito de esta tarea consiste en que los estudiantes recuerden el proceso para hallar el área y 

el perímetro en una figura plana, para esto el docente realiza una exploración de conocimientos 

previos apoyándose de las siguientes preguntas: ¿Cómo se puede definir la cantidad de tela que se 

necesita para cubrir una cama?, ¿Cómo podemos saber qué portarretrato es el indicado para ubicar 

una foto?, si vamos a renovar el cerco de un terreno, ¿Cómo podemos saber la cantidad de alambre 

que se requiere?, al hallar el área de una superficie como por ejemplo el escritorio, ¿Qué necesitas 

saber?, ¿Cuántos lados debes medir?, al hallar el perímetro de tu escritorio, ¿Qué necesitas saber? 

¿Qué lados debes medir?, al resolver las anteriores situaciones, ¿Se lleva a cabo el mismo 

procedimiento?, ¿Cuál es la diferencia?, ¿Qué nombre se le puede dar a esas medidas?, ¿Qué es 

área?, ¿Qué es perímetro?, ¿Qué diferencia hay entre área y perímetro?  

Luego de socializar con los estudiantes las anteriores preguntas, el docente distribuye en desorden 

sobre el tablero el anexo 1, para que 8 estudiantes elegidos al azar ubiquen una fórmula al lado de 

una figura corresponda. Debe quedar de la siguiente 

manera: 

 Cuadrado: Área = Lado x Lado y Perímetro = Lado + 

Lado + Lado + Lado  

 Rectángulo: Área = base x altura y Perímetro = Lado 

+ Lado + Lado + Lado  

 Triángulo: Área = base x altura/2 y Perímetro = Lado 

+ Lado + Lado 

 Círculo: Área =  y Perímetro = 

2  

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Luego de haber asociado y socializado las figuras con sus respectivas fórmulas, el docente dibuja las 

siguientes figuras sobre el tablero: un circulo de 20 cm de diámetro, un triángulo equilátero de 15 

cm de lado, un cuadrado de 20 cm de lado y un rectángulo en el que 2 de sus lados midan 20 cm y 

los demás lados 15 cm.  Con ayuda de los estudiantes hallan el área y el perímetro de cada figura, 

de tal manera que se elija algunos estudiantes al azar para que seleccionen la fórmula que 

corresponde y reemplazar en ella los valores que se encuentran en las figuras, con el propósito de 

identificar que hallando ambas medidas, el proceso difiere.  

Finalmente, se le entrega a cada estudiante, la guía del estudiante y una regla, con la que deben 

tomar las respectivas medidas de las figuras geométricas que en ella se encuentran para determinar 

el área y el perímetro de cada una. 

Tarea Nº2. Geomedidas 
El propósito de esta tarea es que a partir de diferentes medidas de área y perímetro en el cuadrado, 

circulo, triangulo y rectángulo, los estudiantes identifiquen las medidas de las longitudes que las 

componen. El docente entrega por parejas de estudiantes cuatro hojas iris de color diferente para 

que dibujen y recorten las siguientes figuras con sus respectivas medidas: 

 Una circunferencia con 10 cm de diámetro. 

 Una circunferencia de 7 cm de diámetro. 

 Un cuadrado con 49  de área. 

 Cuatro triángulos equiláteros con 2 cm de 

longitud en cada lado.  

 Un cuadrado con 20 cm de perímetro. 

 Un cuadrado con 14 cm de perímetro. 

 Un cuadrado con 4  de área.  

Para brindar mayor claridad, el docente sugiere que, 

si requieren de un cuadrado de 20 cm de perímetro, 

se debe tener en cuenta que en el cuadrado todos sus lados son iguales, así que se debe distribuir 

los 20 cm en sus 4 lados, obteniendo 5 cm en cada uno, de esta manera se logra identificar las 

medidas para construir la figura solicitada. 

 

 

 



 
 

 

A medida que los estudiantes tomen las respectivas medidas y recorten las figuras, se les formulará 

las siguientes preguntas: ¿Cuánto debe medir uno de los lados del cuadrado que tiene de área 49 

?, ¿Cuánto deben medir los lados del cuadrado que tiene 20 cm de perímetro?, ¿Qué medidas 

deben tener los lados de los triángulos?, al hablar de área y perímetro, ¿Cuál es la diferencia?, ¿Por 

qué el procedimiento para hallar ambas medidas es diferente? Se espera que los estudiantes 

identifiquen que ambos procedimientos difieren porque el área es la medida de la superficie de una 

figura plana y el perímetro es la medida de su contorno.  

Tarea Nº3. El reto mandala 
El propósito de esta tarea consiste en construir un mandala con las figuras que recortaron en la 

tarea anterior y conocer las principales características de dicho instrumento, así como su origen y 

función. 

El docente presenta a los estudiantes el Anexo 2 en el que se podrá observar un mandala, 

comenzará preguntando a los estudiantes ¿Cuáles figuras geométricas conforman el 

mandala?, ¿Qué saben de los mandalas?, ¿Dónde has visto estas figuras?, ¿Sabes 

para qué sirven? 

Después de escuchar las respuestas de los estudiantes, se les indica que las 

mandalas tienen su origen en la India y vienen del sánscrito que 

significa 'círculo' y representa mediante el equilibrio de los 

elementos visuales la unidad, la armonía y la infinitud del Universo. El diseño de 

las mandalas tiene como objetivo el cese del pensamiento y de la mente 

aspirando alcanzar un estado meditativo. 1  

Posteriormente, les expresa a los estudiantes que 

van a participar de un reto, el cual consiste en 

construir un mandala igual a uno que el docente 

tiene oculto con las figuras que acaban de recortar, se 

tiene en cuenta que deben usar todas las 

figuras. Para formar la mandala deben 

sobreponer las figuras grandes sobre las más 

pequeñas, es decir, deben ir de mayor a menor. 

En caso de que ningún estudiante lo logre, el docente presentará el 

Anexo 3, que contiene el mandala a la que deben llegar. 

                                                           
1 https://www.significados.com/mandala/ 



 
 

 

Cuando todos hayan terminado de construir su mandala, se les formulará las siguientes preguntas: 

Compara tu mandala con la de tus compañeros, y responde, ¿Tienen el mismo tamaño?, 

¿Consideras que el área y el perímetro de cada mandala es diferente?, ¿Por qué?, ¿En qué 

situaciones de tu entorno puedes aplicar los conceptos de área y perímetro?, ¿Cuál es el área y el 

perímetro de la mándala construida? 

Al finalizar, se expondrán todas las mandalas en un lugar visible del salón de clases. 
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Con la regla, toma las medidas necesarias para hallar el área y perímetro de cada una de las figuras, 

ten presente las fórmulas que abordaron en la anterior tarea. 

 

Guía del estudiante  

¿si me sumas o me multiplicas 
me estarás hallando? 

Mi área no es mi perímetro 



 
 

 

 

 

1. Un granjero tiene un terreno de 

forma circular y su radio es 2 veces 

14 m. Por lo tanto, el perímetro de 

su terreno es: 

A. 170,13 m 

B. 170,13 cm 

C. 175,92 m 

D. 175,92 cm 

 

2. El contorno del tablero del salón de 

clases tiene como medida total 160 

cm de: 

A. Área  

B. Perímetro  

C. Volumen  

D. Longitud  

 

3. Carlos tiene una foto con un área 

total de , para hallar la 

anterior medida utilizó la siguiente 

formula: 

A. L x L 

B. L + L + L + L 

C. L + L + L 

D. b x a/2 
 

4.  Julián obtuvo de una figura 

rectangular inscrita en un mándala, 

un área de 300  ,  si el ancho 

media 30 cm el largo midió: 

A. 10cm 

B. 10  

C. 9000 cm 

D. 9000  

5. María tiene un terreno de forma 

triangular, como lo indica la 

siguiente imagen: 

 
El área que ocupa dicha estructura 

es: 

A. 60  

B. 70  

C. 110  

D. 120  

 

 
 

Lo aprendido 



 
 

 
 

 

    Formulas y figuras

 



 
 

 

 

 

Mandala modelo 

 
  



 
 

 

 

 

Mandala a construir 
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