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Este trabajo se enfoca precisamente en el estándar del área de matemáticas para 
el grado sexto del nivel de educación básica “Pensamiento variacional y sistemas 
algebraicos y analíticos” en lo relacionado con el concepto de conjunto, las 
propiedades que los afectan y las operaciones que se pueden realizar con ellos. 
 
Busca potenciar las capacidades que poseen los estudiantes del grado sexto de 
educación básica en referencia a la temática de “Los Conjuntos”, a través de una 
herramienta computacional diseñada para conocer el tema, para realizar 
actividades de ejercitación y profundizar el nivel de competencia en el área. 
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