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Resumen

Con la realizacion del Proyecto de la especializacion en Pedagogia de la Ludica de la
Universidad los Libertadores en la modalidad virtual y a distancia se optd por realizar un
proyecto del area de matematicas titulado: “Actividades ludicas como estrategia metodoldgica
para un aprendizaje significativo de las operaciones basicas matematicas”, el cual pretende
mejorar en los estudiantes de la Institucion Educativa Ana de Castrillon del grado tercero de la
ciudad de Medellin, Antioquia; a través de estrategias ludico didacticas y utilizando las TIC, sus

habilidades en las operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division.

Analizando la importancia de las matematicas en la vida diaria y la necesidad de que
estas sean trabajadas de una manera mas agradable para el estudiante de una forma activa,
creativa y motivadora se desarrolla este proyecto, basado en un previo analisis de las dificultades

que presentan alumnos y padres diariamente en la escuela y casa.

Se formula, planea y ejecuta actividades por medio de estrategias que buscan despertar el
interés y ver la matematica desde otra perspectiva por parte del estudiante; sumergirlo de una
forma consiente al mundo matematico para que descubra su lado Util y en su avanzar académico

le sea més facil desempefiarse en ésta area.

Palabras claves: Ludica, operaciones basicas matematicas, juegos, contexto y aprendizaje.



Abstract

With the realization of the especialization in PEDAGOGIA DE LA LUDICA of the
UNIVERSIDAD DE LOS LIBERTADORES in the virtual modality and to distance, it was
opted to realize a Project of the mathematics area named: “Ludic Activities as metodologic
strategy for a significant learning of the mathematics basic operations”, which pretend improve
in the students of the third degree of the Educative Institutions Ana de Castrillén of the city of
Medellin, Antioquia; through ludic-didactics strategy and using the TIC, their skills in the basic

operations of addition, substraction, division and multiplication.

Analyzing the importance of the mathematics in the daily life and the necessity of these
to be worked in a more enjoyable way for the student of an active, creative and motivater way, is
made this Project, based in a previous analysis of the difficulties that Students and Parents daily

present at the school and at home.

Activities are formulated, planned and executed by strategies that search to wake the
interest and see the mathematics from other perspective by the student; immerse him in a
concious way to the mathematics world to search his useful part out and in his academic advance

be easier for him the performance in this area.

Keywords: Ludic, basic mathetical operation, game, context and learning.
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Capitulo 1

No existen los problemas, para eso existen las matematicas

Las matematicas son fundamentales en el desarrollo del pensamiento del ser humano,
pero los nifios y joévenes presentan una marcada dificultad para resolver operaciones mentales
que implican el uso de la suma, resta, multiplicacién y division, esto lo demuestran
constantemente en situaciones cotidianas, y ante la necesidad de dar una respuesta rapida y
acertada recurren a la utilizacion de aparatos tecnologicos.

Adicionalmente, las pruebas de estado como las “pruebas saber” aplicadas actualmente al
grado tercero de basica primaria en el area de matematicas, muestran un nivel bajo en el analisis,
comprension y resolucion de situaciones problema ; este es un motivo de preocupacion para
directivos y docentes que desean que sus instituciones estén formadas por estudiantes mas
capacitados para enfrentarse a los cambios que la sociedad requiere cada dia como: los avances
tecnoldgicos, desempefiarse adecuadamente en el mundo laboral y en la toma de decisiones
para una sana convivencia; por tal razon, es necesario implementar nuevas y variadas estrategias
metodologicas desde los primeros ciclos de ensefianza con una capacitacion adecuada y
continua de los docentes frente a las nuevas tecnologias y la relacion de éstas con la ensefianza
de las matematicas, que lo acerque mas al estudiante de una manera entretenida, ludica e
interactiva para lograr un aprendizaje significativo.

En el plan de estudios de la Institucion Educativa Ana de Castrillon, del municipio de
Medellin, especificamente en el area de matematicas falta implementar una metodologia activa,

acorde con la edad de los nifios del grado tercero cuya edad oscila entre los 8 a 11 afios y que
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vaya relacionada con los lineamientos curriculares y estandares basicos de competencias en
matematicas segln el Ministerio de Educacion Nacional colombiano.

Por tal razén se plantea el siguiente interrogante como problema de investigacion: ;Qué
estrategias ludicas son Utiles para aprender significativamente las operaciones basicas
matematicas en los nifios del grado tercero de la Institucién Educativa Ana de Castrillon?

Los problemas son una oportunidad...matematica

La meta del proyecto es desarrollar actividades ludicas como estrategia metodolégica
para un aprendizaje significativo de las operaciones basicas matematicas en los nifios del grado
tercero de la institucion educativa Ana de Castrillon. Para dar cumplimiento a esta meta se
proponen las siguientes acciones:

Utilizar materiales ludicos como estrategia para la ensefianza y desarrollo del pensamiento
numerico.

Aplicar algunos programas tecnoldgicos para aprender de una manera significativa e interactiva
las operaciones basicas matematicas.

Plantear situaciones problema que impliquen el uso de las operaciones basicas matematicas para
que puedan ser reconocidas y aplicadas en su contexto

Las operaciones matematicas basicas se aprenden jugando. Teniendo en cuenta que las
matematicas han jugado un papel importante desde la existencia del hombre quien la ha
inventado para hacer sus mas minimas cuentas desde el trueque con simples elementos como
comidas, productos artesanales, animales; el invento de aparatos sencillos como una regla, abaco
u otros tan avanzados como una calculadora y un computador, en elementos tan necesarios en la

vida diaria para poder fabricar desde una silla hasta enormes edificios, poder observar el
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universo, enviar aparatos fuera de nuestro planeta; todo esto ha sido posible a través de las
matematicas. (Pérez, 2015)

Debido a la gran importancia que tiene la matemética en la vida del hombre esta
investigacion propone desarrollar una serie de actividades como herramienta metodoldgica para
que los nifios aprendan de una manera ludica y significativa las operaciones matematicas basicas
aplicadas en su contexto y con situaciones cotidianas de su edad.

Las matematicas y el juego tienen una estrecha relacion; pues las matematicas son un
conjunto de reglas para obtener un resultado y los juegos incluyen reglas que tienen como
resultado final la diversion. Jugar hace parte del aprendizaje y las matematicas se pueden
aprender jugando.

Con la implementacion de actividades ludicas matematicas se logrard que el estudiante
desarrolle habilidades mentales como el célculo, la l6gica y el razonamiento. La ensefianza del
calculo mental en las operaciones basicas posibilita al estudiante la capacidad de reflexionar,
discutir, argumentar, producir, y analizar nuevos conceptos.

A través del juego con los nimeros el estudiante descubre que es capaz de construir el
conocimiento, el maestro es un facilitador de estos espacios donde se evidencian ademas de
conocimientos matematicos valores como la socializacién, el liderazgo, la tolerancia, el respeto y
la autonomia que los conduce hacia un aprendizaje significativo. (Taborda A. P., 2015)

La investigacion es viable porque los nifios tienen la necesidad de adquirir herramientas
académicas y tecnologicas que les sean utiles para el manejo de las operaciones matematicas
bésicas, pues constantemente se ven enfrentados a resolver problemas que las involucran.

También sirve para que tanto docente como estudiante se sienta motivado a ensefiar y

aprender las matematicas; debido a que a muchos deja de agradarles porque la consideran
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aburrida, perdiendo el interés por ella y presentando dificultad en cada grado que avanzan de su
vida escolar.

Otra razén de la investigacion es, que los estudiantes aprenderan no de forma mecéanica
los conceptos matematicos si no que estas actividades permitirdn obtener unas buenas bases para
desarrollar las relaciones, el entendimiento y la interconectividad entre los pensamientos
matematicos: (numéricos, espacial, variacional, aleatorio, métrico); estaran preparados para la
complejidad de los temas venideros y generaran gusto, amor e interés por ésta maravillosa
ciencia exacta.

A nivel pedagdgico se veran buenos resultados en las diferentes pruebas que realiza la
institucion en el area mencionada, ya que mejorara en los estudiantes dispositivos basicos
como la observacion, descripcion, atencion, concentracion, clasificacion, seriacion entre otros
llevandolos a la conceptualizacion.

Se beneficiaran de esta investigacion los alumnos del grado tercero de la Institucion
Educativa Ana de Castrillon, del Municipio de Medellin, un grado basico donde los alumnos
estan en un nivel mental adecuado para reforzar los aspectos mas elementales de la matematica
si presentan vacios y con un debido proceso pueden retomar conceptos, aclararlos, asimilarlos y
continuar con las bases adecuadas para los préximos grados; se pretende realizar actividades

ludicas innovadoras y utilizando algunas actividades por medio de las TIC.
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Capitulo 2
jAprender matematicas es un juego muy divertido!

“Los juegos son la forma mas elevada de la investigacion" (Albert Einstein)

Este capitulo se refiere a como las matematicas y el juego han estado presentes en la vida
del ser humano, también como el docente debe conocer e implementar metodologias activas,
ludicas, autbnomas y constructivistas en el aula para lograr junto con el estudiante un aprendizaje
significativo.

Comenzando por recordar aportes de grandes pedagogos, sobre la relacion entre el juego
y el desarrollo cognitivo. Segun Froebel “El objetivo general de la educacion es desarrollar y
profundizar lo divino en el hombre, y lo divino es creatividad, hay por ello un reflejo de Dios en
el nifio que juega” (Caifia, 2012).

Ahora bien teniendo en cuenta los aportes de la pedagoga Maria Montessori “lo Iadico
comienza con el descubrimiento y ensefianza de la libertad entendida como auto-responsabilidad
o “disciplina activa”; mejor dicho, como un saber imponerse una norma de vida dirigida hacia la
perfeccion y saberla seguir” (Caifia, 2012).

Estos dos pedagogos uno aleman y la segunda educadora italiana notaron que el juego es
primordial en los primeros afios de vida y que a través de este con creatividad, libertad y
disciplina el nifio desarrolla mejor la dimension cognitiva; fundamental para la adquisicion de
nuevos conceptos y el desarrollo de procesos como la atencion, memoria, observacion,
descripcion, comparacion, clasificacion, analisis y seriacion importantisimos en las matematicas

y demas areas del conocimiento.
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Por otro lado estdn las ideas de Vygotsky sobre el desarrollo cognitivo y el papel del
juego en la vida del nifio pequefio, de acuerdo con su teoria enfatizé: toda actividad lGdica
educativa posee reglas de juego.

“el juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el mismo, el nifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria, en el juego, es como
si fuera una cabeza mas alta de lo que en realidad es. Al igual que en el foco de una lente de
aumento, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de forma condensada, siendo en si
mismo una considerable fuente de desarrollo” (Caifia, 2012).

Observando los aportes de Piaget tanto en sus escritos tedricos como en sus
descripciones clinicas se ve la importancia del juego en los procesos de desarrollo; relaciona el
desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad ladica: “las diversas
formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de las
transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio”. (Gonzalez, 2011)

Como lo indican estos dos ultimos pedagogos es el juego una herramienta para llegar al
conocimiento, una herramienta que requiere de reglas, las cuales se van perfeccionando a lo
largo de la vida empezando en la infancia y que no deberian terminar con el tiempo, porque el
que juega aprende y aunque pierda aprenderd mucho méas; eso mismo ocurre con el
conocimiento entre mas se aprende mas se puede transformar positivamente el contexto; es la
escuela un espacio  oportuno para trabajar diferentes juegos que faciliten dicho desarrollo
cognitivo y una de las areas mas indicadas seria la matematica, pues las matematicas se pueden
aprender jugando y esta también permite que el nifio desarrolle la creatividad, la libertad, el

aprendizaje cooperativo y significativo como lo promovian estos ilustres de la pedagogia.
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Como el juego es importante para un aprendizaje significativo, la propuesta planteada es
la de implementar en el aula de clase una serie de actividades ludicas como metodologia para
afianzar las operaciones matematicas basicas en el grado 3° entonces es bueno contar la
experiencia de otros autores que hayan trabajado este tema, como es el caso de Sonia Suazo
Diaz, en su tesis menciona

“El juego en el aula de clases sirve para fortalecer los valores como: la honradez, la lealtad, la

fidelidad, la cooperacion, la solidaridad con los amigos y con el grupo, el respeto por los demés

y por sus propias ideas, el amor, la tolerancia y propicia rasgos como el dominio de si mismo, la

seguridad, la atencién, ya que debe estar atento para entender las reglas y no estropearlas, la

reflexion, la busqueda de alternativas o salidas que favorezcan una posicion, la curiosidad, la
iniciativa, la imaginacién, el sentido comun, porque todos estos valores facilitan la

incorporacion en la vida ciudadana” (Suazo, 2009)

El juego, como estrategia para facilitar el proceso de aprendizaje, se considera como un
conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas y con reglas que permiten el
fortalecimiento de los valores. Promueve conocimientos que favorecen el crecimiento bioldgico,
mental, emocional, individual y social de los participantes, con la tnica finalidad de fomentar un
desarrollo integral significativo y al maestro, hacerle su tarea mas placentera, eficiente y eficaz.
El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus conflictos internos y a
enfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria. (Suazo, 2009)

Es una mision del educador formar al estudiante no solo cognitivamente sino también
emocionalmente, pues esta formacion lo prepara para saber tomar las mejores decisiones para la
vida; desde el area de matematicas podria Ilamarse esto aprender a resolver un problema.

En el libro Matematicas para aprender a pensar se expone “Un problema no es

simplemente una tarea matematica, sino una herramienta para pensar matematicamente, un
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medio para crear un ambiente de aprendizaje que forme sujetos auténomos, criticos y
propositivos, capaces de preguntarse por los hechos, las interpretaciones y las explicaciones
teniendo su propio criterio pero a la vez abierto a los criterios de los demas” (Corts, 2004).

Los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas deben concentrarse en la
solucion de problemas pertinentes a la realidad de los estudiantes, resaltando el proceso que
comienza desde la propia consideracion del problema hasta la evaluacion de las implicaciones
que tiene su solucién. (Suazo, 2009)

Es esta la oportunidad para que desde el aula de clase se cambie la idea que el estudiante
tiene acerca de las matematicas, pues durante afios se ha pensado que ellas son aburridoras,
dificiles y que los problemas que traen los libros son complejos de resolver, por el contrario
hagamos del dia a dia un juego con las matematicas, como se hace desde el momento de Ilamar a
lista cuando se pregunta ¢cuantos nifios asistieron? y ¢cuantos no llegaron a clase?; entonces se
formularan situaciones cotidianas como esta que requieren del uso de las operaciones basicas
posiblemente con varias soluciones aqui se vera reflejado el respeto por el otro evidenciando un
pensamiento autdbnomo, critico y reflexivo con hechos reales y cercanos al nifio.

El estudio de la matematica en la actualidad ha cambiado, no su rigurosidad sino el cémo
debe ser entendido en el proceso ensefianza-aprendizaje. Durante mucho tiempo los docentes se
encargaron de mostrar la parte algoritmica, mecanica de ésta ciencia y se olvidaron de una parte
muy importante que es su aplicacion a situaciones de la vida diaria y a la explicaciéon de
muchos de los fendmenos que rigen la naturaleza.

El papel y el lapiz son dos herramientas que no se deben desplazar pero si hay nuevos
elementos tecnoldgicos y didacticos que se pueden utilizar para complementar la comprensién de

las matematicas. El uso del céalculo mental, la calculadora, software no reemplazan el
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pensamiento l6gico- matematico humano; simplemente son un medio que bien utilizado y
orientado economiza tiempo, permite ver iméagenes, graficos da resultados pero no interpreta, no
analiza y no aplica los resultados al contexto.

En la escuela y desde la basica primaria se desea cambiar estos paradigmas y hacer que
las experiencias metodol6gicas mediante la lidica y el juego se han mas significativas para los
estudiantes y aprendan el verdadero objetivo y valor de esta ciencia que esta en todo lo que nos
rodea.

A continuacion se encontraran teorias, conceptos que permiten tener un acercamiento al
coémo lograr los cambios que se necesitan en el proceso de ensefiar y aprender las operaciones
basicas matematicas; objetivo de esta investigacion.

Es importante conocer cudles son las competencias matematicas a desarrollar en un nifio
de la béasica primaria; las competencias son ese conjunto de capacidades, destrezas y habilidades
que posee un estudiante para realizar una tarea con éxito (comprender, interpretar, cuantificar,
analizar, relacionar, resolver, decidir la mejor forma de resolver una situacion problema de su
cotidianidad. Utilizando, relacionando e integrando diferentes saberes matematicos (numéricos,
operacionales, geométricos, aleatorios y algebraicos) en un contexto determinado (Guirles,
2008).

Todo educador necesita reflexionar sobre las siguientes preguntas para mejorar en su
practica pedagogica ¢es logico que un estudiante pase la mayor parte de su vida escolar
realizando sumas, restas, multiplicaciones y divisiones y luego no sepa cuando utilizarlas? por
tanto, seria interesante empezar a plantearse reflexiones basicas en torno a la ensefianza de las

matematicas: ¢Para qué tiene que servir dar la clase de matematicas? (Guirles, 2008)
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Desde el area de las matematicas el estudiante adquiere ademas de procedimientos para
trabajar con las operaciones matematicas, una variedad de herramientas y oportunidades para
aplicar en su vida diaria desde el inicio hasta el final del dia enfrentamos situaciones que
requieren del uso de algunos algoritmos como:

e ;Cuanto dinero necesito para las compras?

e ;Cuanto dinero me devuelven al pagar este producto?

e /Como distribuir mejor mi sueldo?

e ;Cuanto cuestan varios articulos de la misma clase?

Estos procesos matematicos basicos se adquieren desde los primeros afios de vida escolar
pero si no se hacen de una forma consiente y con situaciones reales para el nifio se vuelven
mecanicos, repetitivos, sin fundamento y sin verse reflejado un aprendizaje significativo.

En un cuadro comparativo se muestran las caracteristicas que el estudiante presenta cuando
desarrolla competencias numéricas y operacionales para que el docente afirme si el estudiante
tiene éxito en el campo légico- matematico (Anexo A).

La adicion, la sustraccion, la multiplicacion y la division entre nimeros naturales son
parte fundamental del curriculo de matematicas en la educacion de la basica primaria. Las
siguientes sugerencias de como comprender las operaciones fundamentales estan en los

lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion Nacional:
“Los aspectos bdsicos que segun varios investigadores (por ejemplo, NCTM, 1989, Dick son,
1991; Rico, 1987; Mcintosh.1992) se pueden tener en cuenta para construir el significado de las
diferentes operaciones y que pueden dar pautas para orientar el aprendizaje de cada operacion,
tienen que ver con:
e reconocer el significado de la operacion en situaciones concretas, de las cuales emergen;

e reconocer los modelos mas usuales y practicos de las operaciones
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e comprender las propiedades matematicas de las operaciones”

o Comprender el efecto de cada operacion y las relaciones entre operaciones” (Men, 1998)

“En el proceso de aprendizaje de cada operacion hay que partir de las distintas acciones y
transformaciones que se realizan en los diferentes contextos numéricos y diferencia aquellas que
tienen rasgos comunes. Al destacar los aspectos cuantitativos de las acciones, el nifio describe las
causas, etapas y efectos de una determinada accion, haciendo uso de diversos esquemas 0
ilustraciones con los cuales se esta dando un paso hacia la expresién de las operaciones a través de
modelos. Cada operacion tiene sus propios modelos que ponen de manifiesto los contextos generales
del namero y la peculiaridad de cada operacion. Los dos modelos concretos utilizados con mas
frecuencia para ilustrar el significado de las operaciones de adicion y sustraccién segin Dickson
(1991) estin basados en” (Men, 1998)

Objetos individuales

lustracion 1: Objetos individuales (Men, 1998)

Longitudes continuas

3+2=5
§-3=2
§-2=3

lustracién 2: Longitudes continuas (Men, 1998)
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A continuacion se daran unos ejemplos de acciones verbales o enunciados, utilizados
para definir los conceptos de adiccidn y sustraccion como son: “agregar - quitar”, “unir -
separar”. Los cuales permiten acercarse de manera mas real al significado y apropiacion de la
operacion correspondiente a cada situacion problema planteada. Ejemplo: Se escriben diferentes
situaciones para dar significado a la operacion 3+2. “Afadir 0 adjuncién: Juan tiene 3 carritos.
Compra 2 mas. ;Cuantos carritos tiene ahora?. Comparacion: Juan tiene 3 carritos. Maria tiene 2
carritos mas que Juan. ¢Cuantos carritos tiene Maria?”” (Men, 1998).

En el anexo B: Se encuentra una tabla donde hay otros ejemplos de situaciones problema
para dar significado a las operaciones de adicion y sustraccion.

A pesar que la comprension del significado de la multiplicacion y la division son méas
dificiles que la adicion y sustraccion, dicen las investigaciones; se encuentran diferentes modelos
y problemas asociados a estas dos operaciones que se pueden acercar mas al entendimiento e
interpretacion de la realidad. Seguidamente, algunos ejemplos de situaciones relacionados con
estos dos procedimientos matematicos: “Problemas asociados a la expresion 3 x 4 a) Factor
multiplicante: Juan tenia 3 carritos. Maria tenia 4 veces mas. ¢Cuantos carritos tenia Maria?”
(Men, 1998).

En el anexo C se amplian los ejemplos de situaciones problema que se pueden utilizar
para dar significado a la multiplicacion y a la division.

La comprension de las operaciones basicas y su aplicacion es un proceso que se logra
gradualmente; pero mas aun, cuando en las instituciones escolares se dejen de preocupar tanto
por la parte formal y profundicen mas en el estudio de las situaciones problemas concentradas en

el contexto. Logrando obtener un aprendizaje significativo del pensamiento numérico y su
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transversalidad en los deméas pensamientos matematicos establecidos en los lineamientos
curriculares.

En los lineamientos curriculares de matematicas, documento elaborado por el Ministerio
de Educacién Nacional, plantea el aprendizaje del pensamiento matematico a través del
desarrollo de cinco pensamientos como son: aleatorio, espacial, variacional, métrico y numérico.
De los cuales, el presente trabajo de investigacion hara énfasis en el pensamiento numérico por
su estrecha relacion con los sistemas numeéricos, los significados del namero, sus diferentes
interpretaciones y representaciones, en la aplicacion de los mismos y por ende el uso de él en
las cuatro operaciones basicas con los numeros naturales.

“el pensamiento numérico se refiere a la comprensién general que tiene una persona sobre los
nameros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta comprension en
formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias Gtiles al manejar
numeros y operaciones”’ (Macintosh ,1992) (Men, 1998, pag. 43)

De acuerdo con la definicién anterior, el estudiante desarrolla o adquiere éste
pensamiento cuando se enfrenta a situaciones problemas reales y significativos en contexto, las
comprende y sabe qué proceso o método matematico debe aplicar para obtener el resultado;
pero ademas, analiza el camino o caminos que utilizd para llegar a la solucion e interpreta el
resultado obtenido.

En otras palabras, el nifio aprende a comunicar, estimar, elegir, criticar, equivocarse y
continuar, a tomar decisiones y a ser competente en el saber, en el saber - hacer, en el saber-ser y
en el saber - convivir.

“La manera como se trabajen los numeros en la escuela contribuye o no a la adquisicion del

pensamiento numérico. Los estudiantes que son muy habiles para efectuar célculos con
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algoritmos de lapiz y papel (éste es el indicador mediante el cual se mide con frecuencia el éxito

en las matematicas) pueden o no estar desarrollando este pensamiento” (Men, 1998).

La metodologia empleada en la escuela para el desarrollo del pensamiento numérico
juega un papel muy importante, es por esto que la lidica es un medio muy encantador que
permite al docente hacer ésta tarea mas facil y mas significativa para los nifios; porque el
objetivo es no hacer tanto énfasis en la ejercitacion de los algoritmos para realizar calculos de
forma mecéanica sino comprender los conceptos que los fundamentan.

Es muy importante el hecho de reconocer que existen diferentes representaciones del
nimero y que existen ventajas en la utilizacion de unas mas que otras en la resolucion de
situaciones problemas, para desarrollar el pensamiento numerico.

El Ministerio de Educacion Nacional, elabor6 un documento (Estandares Basicos de
Competencias) para las diferentes areas del conocimiento en el cual se establece unos estandares
minimos de conocimiento que deben cumplir los estudiantes en determinado nivel para poder
avanzar de un grado a otro. En el area de matematicas los estandares de competencias se
deben cumplir en los cinco pensamientos que componen los lineamientos curriculares de
matematicas; los siguientes son algunos ejemplos de los estandares evaluados en el pensamiento
numérico; que deben cumplir los nifios al terminar tercer grado de primaria:

o “Uso diversas estrategias de cdlculo (especialmente cdlculo mental) y de estimacion para
resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

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

¢ Identifico regularidades y propiedades de los numeros utilizando diferentes instrumentos de
calculo (calculadoras, &bacos, bloques multibase, etc.) (Men, 1998)

En nuestro pais la educacion se rige en sus aspectos legales por: la Constitucion Politica

de Colombia que en su articulo 67 dice: “La Educacion es un derecho de la persona y un servicio
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publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, la
técnica y a los demas bienes y valores de la cultura” (De Colombia, 1991)

Dando cumplimiento a este articulo se expide la ley 115 de 1994, decreto 1860 de 1984,
la resolucién 2343 de 1996 y los estandares; aspectos que han sido fundamentales para que la
educacion en el pais tenga una adecuada orientacién sobre lo que debe aprender el educando, en
cualquier lugar del pais, en cada una de las éreas.

La siguiente imagen muestra jerarquicamente la fundamentacion legal que sustenta el
desarrollo de la propuesta: Actividades ludicas como estrategia metodologica para un

aprendizaje significativo de las operaciones basicas matematicas

Constitucion Politica de Colombia
Articulo 67

Ley 115 de 1994 ‘

Ley general de educacion

Decreto 1860 de 1994
Reglamenta parcialmente la ley 115.

Lineamientos generales de los procesos
curriculares.

Resolucion 2343 de 1996 ‘

Estandares
Criterios claros que permiten conocer qué
2s lo qué deben aprender los estudiantes.

‘ Area de matematicas ‘

Pensamiente numérico y sistemas
numeéricos.

llustracion 3: Mapa Conceptual Legal ( Grupo investigador, 2015)
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La propuesta se llevard a cabo en la institucion Educativa Ana de Castrillon en la sede
Divino Salvador, carrera 38 B N° 40-29 perteneciente a la comuna 9, nucleo 928, teléfono 216-
99-41 ubicada en el barrio Salvador del municipio de Medellin del departamento de Antioquia —

Colombia.

llustracion 4: Foto institucion educativa Ana de Castrillén (Rojas, 2013)

Esta institucion atiende alrededor de 1.200 estudiantes en los grados de preescolar,
primaria y bésica secundaria. En la sede Divino Salvador se atienden 510 estudiantes en los
niveles de preescolar y basica primaria, su representante legal es el sefior rector Héctor
Mauricio Calle, la coordinadora de la sede es la sefiora Eliana Cecilia Toro y 16 educadores.

La escuela es de tres plantas; cuenta con restaurante escolar, sala de sistemas, sala de
coordinacion, sala de profesores, 8 aulas de clase, tienda escolar y un patio de recreo.

Los nifios que asisten a la sede estan en edades entre los 5 a 15 afios. Provienen del barrio
Salvador y de otros barrios vecinos como: Loreto, Candamo, La Milagrosa, Buenos Aires, San
Diego y Las Palmas. Las familias de estos estudiantes son de un estrato econdémico 1-2-3. Los
padres de familia se desempefian como trabajadores asalariados un 30%, un 30% trabajadores
independientes y un 40% desempleados (estos datos se sacaron de la encuesta diagnostica de

inicio de afio). (Taborda A. , 2015)
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El grado a intervenir con las actividades propuestas es tercero, grupo formado por 30
estudiantes de los cuales 12 son nifias y 18 son hombres en edades comprendidas entre 8 y 12
afios el 98% es proveniente de la institucion, el 2% nuevos. Estos nifios estdn en un nivel
académico Baésico, son estudiantes receptivos, dindmicos, creativos y un 90% dice gustar de las

matematicas
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Capitulo 3

Siguiéndole la pista al juego de las matematicas

“La matematica es el trabajo del espiritu humano que estéa destinado tanto a estudiar como

a conocer, tanto a buscar la verdad como a encontrarla”.

Evariste Galoi

Al realizar el estudio en la especializacion en Pedagogica de la Ludica con la Universidad
los Libertadores, es necesario profundizar sobre su metodologia desde todas las instancias:
sistema de investigacion de la Universidad, lineas de Investigacion de la universidad, lineas de

investigacion de la Facultad de Educacion; las cuales son:

El Sistema General de Investigaciones de la Fundacion Universitaria los Libertadores es
el conjunto de instancias y procesos academicos, administrativos y de gestion mediante los
cuales se estructura, fomenta y regula la actividad investigativa en la Institucion, bajo la guia de

los siguientes principios:

Se concibe la investigacién como una actividad académica plural en cuanto a
enfoques y metodologias y ajustada a una visidn de pertinencia respecto del
avance del conocimiento y de las caracteristicas de los problemas del medio que
busca abordar.

e Lainvestigacion es considerada como una actividad integrada a las
dinamicas académicas de los programas de pregrado y postgrado y a la
proyeccion social.
e Lainvestigacion que se realiza en la Institucién esta enmarcada por las
I6gicas que guian los sistemas de ciencia, tecnologia, desarrollo e
innovacién y se orienta a participar en la solucién a los problemas del
medio en sus contextos.

lustracidn 5: Principios de Investigacion Fundacion Universitaria los Libertadores (Grupo, 2015)



En consideracion a estos principios, el Sistema General de Investigaciones tiene por objetivo:

Impulsar el desarrollo de una
cultura investigativa que sustente
los procesos de generacion de
conocimiento, los procesos
formativos, consolide la
comunidad académica y se
articule con el medio externo
cientifico-académico, productivo
y social.

llustracion 6: Objetivo del sistema general de investigaciones Fundacion
Universitaria los Libertadores (Grupo, 2015)

Tabla 1: Estructura Organizativa ( Grupo investigador, 2015)

+ Consejo de Investigacion, ente decisorio y regulador del Sistema General de

Investigaciones.

+ Direccion de Investigacion, instancia académico-administrativa que propone,

gestiona y administra las politicas institucionales de investigacion.

+ Centros de Investigacion en los que se gestionan y desarrollan las lineas

institucionales de investigacion.

+ Comité Institucional de Investigacion, érgano de articulacion del sistema, de orden

académico y operativo, en el que convergen sus diferentes niveles.

+ Comités de Investigacion de las facultades, de Educacion Virtual y a Distancia y de
otras unidades académicas, encargados de proponer y promover la definicion y la
realizacion de lineas, planes y programas de investigacion de la facultad, en

concordancia con las politicas institucionales.
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Las lineas de Investigacion de la Fundacién Universitaria los Libertadores: Son
conjuntos tematicos y probleméticos que orientan el desarrollo de programas y proyectos de
investigacion, articulados entre si y encaminados a la generacion y aplicacion de conocimiento
relevante para la solucion de problemas acuciantes en la sociedad, para el desarrollo econdémico

y el bienestar social.

Lineas Interdisciplinarias de Investigacién

Institucional
e |. Globalizacion y Desarrollo
Sostenible (GDS)
o Il Pedagogia, Medios vy
Mediaciones
e |ll. Desarrollo Humano Integrador

en el Contexto Social Colombiano
o V. Calidad Ambiental \Y

Ilustracién 7: Lineas Interdisciplinarias de Investigacion Institucional (Grupo, 2015)

Lineas de Investigacion de Facultades

Constituyen los campos problémicos entorno
a los cudles los diferentes Programas y
Facultades cuestionan, interrogan, investigan
y dan sentido a los procesos de formacién de
los profesionales, en respuesta a las
exigencias, realidades y practicas especificas

del contexto social.

lustracion 8: Lineas de Investigacién de Facultades (Grupo, 2015)


http://www.ulibertadores.edu.co:8089/?idcategoria=4454
http://www.ulibertadores.edu.co:8089/?idcategoria=4454
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Pedagogias, didacticas e infancias

Temas en Pedagogia:

- Curriculo y evaluacion
educativa

- Modelos pedagdgicos Temas en Infancia:
contemporaneos y en

hy . - Derechos de la infancia y
educacion superior

construccion de politicas

- . Ublicas
- Inclusion social y Temas en Didactica: P
educativa

i . . - Infancias escolarizadas
- Curriculo y evaluacion educativa

— Infancias en contextos de

- Modelos pedagdgicos desventaja social
contemporaneos y en educacion
superior - Audiencias infantiles

- Inclusidn social y educativa
Temas en Didacticas:
-Didactica de las disciplinas
- Materiales educativos

- Metodologias didacticas

- Fortalecimiento de competencias
béasicas

- TIC en procesos de aprendizaje

- Materiales educativos para inclusion
educativa y social

llustracion 9: Pedagogia, Didéctica e Infancia (Grupo, 2015)
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Ahora para definir el tipo de investigacién, su enfoque y disefio metodoldgica la
propuesta acerca de las actividades lidicas como estrategia para un aprendizaje significativo de
las operaciones basicas matematicas con los nifios del grado tercero de la institucion educativa
Ana de Castrillon seccién Divino Salvador, se apoya en los fundamentos de la investigacion
descriptiva, con un enfoque cualitativo y utilizando un disefio metodoldgico de investigacion
accion, el cual se basa en los resultados de talleres, competencias, estudio de casos, juegos de

aula y actividades en la sala de internet.

El interés es que el nifio aprenda el uso practico de las operaciones bésicas en su
contexto, al tiempo que mejora su rendimiento académico y da cuenta de que ha desarrollado
unas competencias basicas matematicas, apoyadas en los derechos basicos de aprendizaje dentro
y fuera del aula. Todo esto servird para observar, analizar y proponer nuevos aportes al plan de

estudios del &rea que tiene actualmente la institucion antes mencionada.

Esta investigacion es de tipo descriptiva porque busca especificar las caracteristicas
importantes en este caso de un grupo de estudiantes del grado 3° y pretende evaluar aspectos
académicos del area de matematicas como el pensamiento numérico y la aplicacion de este en la
solucion de situaciones problema que requieran el uso de las cuatro operaciones basicas (suma,

resta, multiplicacion y division) (Sampieri, 1997).

Ademas se ha tenido en cuenta algunas variables como: su situacién familiar,
socioecondmica, procesos académicos trabajados de afios anteriores, desarrollo de habilidades
con énfasis en las operaciones basicas matematicas, acompafiamiento familiar y motivacion

hacia el area a realizar el respectivo proyecto.



33

Dado que una investigacion cualitativa comprende la conducta humana desde el propio
marco de referencia de quien actla, la observacion es naturalista y sin control, es subjetiva con
una perspectiva desde adentro, fundamentada en la realidad, descriptiva, orientada al proceso,
los datos son reales, no generaliza, estudia casos aislados, es holistica y asume una realidad
dindmica. (Cook, 1986). Esto sera posible porque se cuenta con una institucién de puertas

abiertas y dispuesta al cambio pues su lema es “ser cada dia mejor”.

El aspecto visual es la base de la identificacion de dificultades de los educandos y los
docentes se familiarizan directamente con las dificultades que presentan algunos estudiantes,
llevando este proceso a una adecuada interpretacion y reflexion que seran basicos para aplicar
actividades metodologicas estratégicas de mejoramiento de procesos académicos en las

operaciones basicas del area de matematicas.

El disefio metodologico de investigacion-accion no define un nuevo tipo de proyecto,
sino una modalidad de trabajo que genera conocimiento, que produce cambios y que, en ultima
instancia, es compatible con los otros tipos de proyecto. La actividad de investigacion-accion
tuvo su origen en el contexto de las ciencias de la educacion y ha ido ganando terreno en otras
esferas. Como su nombre sugiere, en ella coexisten en estrecho vinculo el afan cognoscitivo y el
propdsito de conseguir efectos objetivos y medibles. La investigacién-accion se produce dentro y
como parte de las condiciones habituales de la realidad que es objeto de estudio. Uno de sus
rasgos mas tipicos es su caracter participativo: sus actores son a un tiempo sujetos y objetos del
estudio. Hay, por excepcién, objetivos y metas dados a priori, pero es caracteristico de la
investigacion-accion que gran parte de las metas y objetivos se generen como parte del proceso
en que ella se gesta. Si bien el qué, por qué y el para qué pueden ser delimitados en un proyecto

de investigacidn-accién, el como lo esta s6lo en sus contornos generales, porque las formas de
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accion se configuran como parte de un proceso dindmico en el que cada meta alcanzada

contribuye en la definicién de los pasos subsiguientes (Meléndrez, 2006).

De igual manera se identifica la investigacion accion como la herramienta clave para
reconocer diferentes practicas docentes que facilitan y/o afectan la adecuada asimilacion de
procesos matematicos basicos en algunos estudiantes y asi planear y buscar alternativas viables
a cambiar procesos tanto en el docente como en el estudiante; al realizar las actividades
seleccionadas se analizard los cambios obtenidos u otras alternativas que se consideren

necesarias para gradualmente obtener los logros esperados.

Los 30 estudiantes del grado 3-3 de la institucion Educativa Ana de Castrillon, seccion
Divino Salvador de la jornada de la tarde; seran los directamente beneficiados de este proceso de

investigacion.

La informacidn para esta propuesta metodoldgica se obtendrd a través de una prueba
diagnostica para conocer la aplicacion de los algoritmos matematicos en su vida diaria mediante
situaciones problema y posteriormente una encuesta con preguntas cerradas que permitan

identificar en los nifios el gusto, dominio y manejo de las operaciones matematicas basica.

La siguiente grafica muestra los pasos que se tuvieron en cuenta para plantear, disefiar,
ejecutar, aplicar y evaluar la propuesta pedagdgica sobre las actividades ludicas con las

operaciones basicas matematicas que conducen hacia un aprendizaje significativo.
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1. éCudl es el

prob|ema? é 2. |nVeStigacic')n é 3. Eleglr tipo de

Investigacion

7. Conclusiones

\/

4. Planear

Actividades

6. Analisis

< 5. Aplicar la propuesta

De

Encuestas

Gréafica 1: Ruta de investigacion (Grupo, 2015)

Partiendo de las dudas e inquietudes que los estudiantes presentaban en las clases de
matematicas se aplicaron las siguientes encuestas una para los 30 educandos del grado 3°3,
realizadas en el aula de clase orientada por la docente y otra encuesta enviada a los padres de
familia para realizarla en casa. Cada encuesta aplicada incluia 5 preguntas cerradas con 3
opciones de respuesta: si, no y algunas veces; éstas con el fin de tabular con méas facilidad los

resultados interpretados a continuacion mediante tablas y graficas



Las siguientes 5 tablas (tabla 2- tabla 6), muestra los resultados de las encuestas aplicadas

a los estudiantes del grado 3°3 de la institucién Ana de Castrillon.

Tabla 2: Pregunta 1: ¢ Le gustan las clases de matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 8 27%
NO 16 53%

ALGUNAS VECES 6 20%
TOTAL 30 100%
(Grupo, 2015)
éLe gustan las clases de
matematicas?
16
16 -
b 14 A
E 12 T Q
5 10 1 6
e
[J] 6 u
3,
>,
0
S| NO ALGUNAS
VECES
Opciones de respuesta

Gréfica 2: Pregunta 1: ¢ Le gustan las clases de matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: Teniendo en cuenta los resultados anteriores se puede concluir que el 27% de los
estudiantes les gustan las clases de matematicas, el 53% no les gusta y el 20% algunas veces.
Dichos resultados fueron motivacién para realizar este trabajo de investigacion y planear las

clases de matematicas mas divertidas y atractivas para los estudiantes.
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Tabla 3: Pregunta 2: ¢Resuelve con facilidad las operaciones matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 6 20%
NO 14 47%

ALGUNAS VECES 10 33%
TOTAL 30 100%
(Grupo, 2015)
¢Resuelve con facilidad las
operaciones matematicas?
14
14 T 10
w 12
(]
'é 10 A
T 8-
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T 4 -
z |
0
Sl NO ALGUNAS VECES
Opciones de respuesta

Gréfica 3: Pregunta 2: ¢ Resuelve con facilidad las operaciones matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: Se puede concluir que el 20% de los estudiantes se le facilita resolver

las

operaciones matematicas, el 47% no las resuelve con facilidad y el 33% algunas veces resuelven

con facilidad las operaciones matematicas. Los ejercicios y actividades planeadas en esta

propuesta motivaran al estudiante a mej ( Grupo investigador, 2015)orar su célculo mental y

solucionar mas rapidamente situaciones problema utilizando las operaciones basicas.
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Tabla 4: Pregunta 3: ¢Resuelve con facilidad las operaciones matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
SI 6 20%
NO 10 33%

ALGUNAS VECES 14 A7%
TOTAL 30 100%
(Grupo, 2015)
¢Cumple con las actividades de
matematicas, asignadas para
realizar en casa?
14
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Sl NO ALGUNAS VECES
Opciones de respuesta

Gréfica 4: Pregunta 3: ;Resuelve con facilidad las operaciones matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: El 47% de los estudiantes algunas veces cumple con las actividades de
matematicas asignadas para realizar en casa, s necesario estrategias de control y seguimiento de

las tareas para que los estudiantes se sientan motivados a cumplir con sus deberes escolares.
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Tabla 5: Pregunta 4: ¢ Solicita ayuda cuando no entiende algiin tema de matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 5 17%
NO 18 60%
ALGUNAS VECES 7 23%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)

¢Solicita ayuda cuando no entiende
algun tema de matematicas?

18

20 -
w
[
£ 15 -
8
° 7
210 5
Q
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0

Sl NO ALGUNAS VECES

Opciones de respuesta

Gréfica 5: ¢Solicita ayuda cuando no entiende algun tema de matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: EI 60% de los estudiantes no solicita ayuda cuando no entiende algun tema de
matematicas. Se propone en reunion Yy escuelas de padres aconsejar a los acudientes de que en
casa se dialogue con el estudiante y se le brinde la confianza para que pregunte cuando no

entiende un tema; asi sea en clase o en casa para hacerse consciente de que cuando se pregunta

algo es porque se quiere aprender.
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Tabla 6: Pregunta 5: ¢ Investiga cuando no entiende algiin tema de matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 5 17%
NO 20 66%
ALGUNAS VECES 5 17%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)

éInvestiga cuando no entiende algun
tema de matematicas?
20
20 A

g
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Sl NO ALGUNAS VECES
Opciones de respuesta

Gréfica 6: Pregunta 5: ¢ Investiga cuando no entiende algin tema de matematicas? (Grupo,
2015)

Interpretacion: El 66% de los estudiantes no investiga cuando no entiende algin tema de
matematicas. Esta investigacion propone algunas paginas en internet, para que el estudiante

aprenda, practique y se divierta ya sea en clase o en casa jugando con las matematicas.
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Las siguientes 5 tablas (tabla 7- tabla 11), muestra los resultados de las encuestas

aplicadas a los padres de familia de los estudiantes del grado 3°3 de la institucion Ana de

Castrillon.

Tabla 7: Pregunta 6: ¢ A su hijo le gusta las matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Si 5) 17%
NO 20 66%
ALGUNAS VECES 5 17%
TOTAL 30 100%
(Grupo, 2015)
¢A su hijo le gusta las matematicas?
20 - =
15 -
10 - _ _
¥ m
0 . . .
Sl NO ALGUNAS
VECES

Gréfica 7: Pregunta 6: ¢A su hijo le gusta las matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: EI 66% de los padres de familia reconocen que a sus hijos no les gustan las

Matematicas; porgue las metodologias empleadas por algunos docentes no han sido motivantes

para un adecuado aprendizaje. Como consecuencia se ha creado el mito que las matematicas son

aburridas y dificiles.
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Tabla 8: Pregunta 7: ¢ Tiene su hijo habilidades para resolver con facilidad las operaciones

matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 4 14%
NO 16 53%
ALGUNAS VECES 10 33%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)

20 1

10 A

Padres defamilia

¢éTiene su hijo habilidades para resolver con
facilidad las operaciones matematicas?

[ly
()]

-y

Sl NO
Opciones de respuesta

ALGUNAS VECES

Gréfica 8: Pregunta 7: ¢ Tiene su hijo habilidades para resolver con facilidad las

operaciones matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: EI 53% de los padres de familia dice que sus hijos no tienen habilidades para
resolver las actividades matematicas, en muchas ocasiones es porque se cree que no se tiene la

capacidad, pero en realidad falta es desarrollar destrezas en los nifios.
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Tabla 9: Pregunta 8: ¢ Ayuda a su hijo con las actividades para realizar en casa?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 12 40%
NO 10 33%
ALGUNAS VECES 8 27%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)

¢Ayuda a su hijo con las actividades para

realizar en casa?
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Opciones de respuesta

Gréfica 9: Pregunta 8: ¢ Ayuda a su hijo con las actividades para realizar en casa? (Grupo,

2015)

Interpretacion: EI 40% de los padres de familia ayuda a su hijo con las actividades matematicas

para realizar en casa, de una forma rapida sin entrar a profundizar el tema sin ampliarlo dando

solo respuestas sin seguir procesos.
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Tabla 10: Pregunta 9: ¢Su hijo pregunta cuando no entiende algin tema de matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 9 30%
NO 7 23%
ALGUNAS VECES 14 47%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)

15

10

Padres de familia

tema de matematicas?

¢Su hijo pregunta cuando no entiende algun

14

S|

NO ALGUNAS VECES

Opciones de respuesta

Gréfica 10: Pregunta 9:

(Grupo, 2015)

¢Su hijo pregunta cuando no entiende algiin tema de matematicas?

Interpretacion: EI 47% de los padres de familia manifiestan que no tienen dominio de los temas

o0 tienen muchas ocupaciones y en otras ocasiones los estudiantes no piden ayuda para las tareas

o dudas en casa
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Tabla 11: Pregunta 10: ¢Su hijo investiga cuando no entiende algiin tema de matematicas?

RESPUESTAS N° DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
Sl 4 14%
NO 16 53%
ALGUNAS VECES 10 33%
TOTAL 30 100%

(Grupo, 2015)
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Gréfica 11: Pregunta 10: ¢Su hijo investiga cuando no entiende algun tema de

matematicas? (Grupo, 2015)

Interpretacion: EI 53% de los padres de familia declaran que sus hijos no entendieron cual era la

tarea, entonces no buscan alternativas para consultar e investigar y solucionar las dificultades.

Teniendo en cuenta estos resultados la propuesta es aplicar las siguientes actividades para que las
clases de matematicas sean mas llamativas, atractivas y productivas trayendo como resultado un
pedagogia ldica.

aprendizaje significativo a través de la
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Capitulo 4

iManos a la obra....... juega y aprende matematicas!

“Las matematicas son la musica de la razon” Silvester

Desde la experiencia docente se ha observado que el estudiante de los diferentes niveles

de béasica y media presenta dificultades constantes en la solucion de problemas que involucran
las operaciones basicas matematicas.
Esto se debe a que desde los primeros afios escolares el nifio no ha adquirido herramientas
bésicas, para asociar cantidad y numero al tiempo que pueda realizar desde su contexto y en su
entorno operaciones sencillas que desde el juego requieran el uso de la suma, la resta, la
multiplicacion y la division.

Luego de observar que el 60% de los nifios de 3°3 de la institucion Ana de Castrillon
seccion Divino Salvador presentan dificultades para solucionar situaciones que requieren de los
algoritmos matematicos se propone realizar con ellos una serie de actividades que ademas de ser
ludicas desarrollaran en el estudiante capacidades para observar, describir, clasificar, comparar,
proponer y conceptualizar a través de las operaciones matematicas.

Ya que las matematicas estan presentes en la vida diaria del hombre y que se requiere de
su uso constante rapido y funcional para solucionar problemas cotidianos, esta propuesta esta
dirigida para que los estudiantes maestros y padres de familia vean las matematicas como un
juego serio pero divertido.

El juego es considerado una de las actividades mas agradables conocidas hasta el

momento, como una forma de esparcimiento antes que de trabajo. En clase de matematicas el
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juego tiene una connotacion de trabajo al cual se le aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo,
concentracion y expectativa. La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia
conocimiento, a la par que produce satisfaccion. En este sentido el juego favorece y estimula las
habilidades mentales y cualidades morales en los nifios como son: el dominio de si mismo, la
honradez, la seguridad, la atencion se concentra en lo que hace, la reflexion, la bisqueda de
alternativas para ganar, el respeto por las reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la
imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero
sobre todo el juego limpio, es decir, con todas las cartas sobre la mesa. (Torres, 2002)

Se sugiere al educador un conjunto de actividades que podran cambiar la rutina de las
clases por otras clases méas divertidas, donde el juego de la mano de las matematicas, sean los
protagonistas ; pero que sea un juego significativo, cuyo resultado final sea un aprendizaje
productivo; en este punto las clases de matematicas seran un espacio participativo que estimule
la creatividad, la imaginacion y la productividad mental del docente y de los estudiantes.

La meta general de la propuesta es desarrollar actividades ludicas que permitan un

aprendizaje significativo de las operaciones matematicas béasicas



Tabla 12: Actividad N°1: Escalera Matematica

Basado en el juego de la escalera
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Objetivo: Utilizar la escalera matematica como estrategia didactica para
evaluar situaciones problema que involucren las operaciones basicas
matematicas del grado 3°.

Indicador de evaluacién: Resuelve situaciones problema utilizando las 4
operaciones matematicas basicas.

Materiales:

e Cartulina de colores

e Uno o dos dados grandes elaborados en cartulina o cartén paja

e Cuestionario de preguntas con las operaciones matematicas para el
grado 3°.

Descripcién del Juego: El grupo se divide en dos grandes subgrupos, pueden
ser hombres y mujeres u otro criterio que el docente elija. Se escoge un
representante de cada grupo el cual, se quita los zapatos para caminar por la
cuadricula, lanza el dado, elige un ndmero del cuestionario, se le lee la
pregunta si la respuesta es correcta avanza el ndmero que le haya salido en el
dado; si su respuesta es incorrecta se queda en el mismo lugar. Los
compafieros del equipo le pueden ayudar a solucionar la situacion problema y
el representante del grupo debe variar para que todos participen. A medida que
avanzan en el juego pueden encontrar escaleras que les permiten llegar mas
rapido a la meta, siempre y cuando su respuesta sea un acierto; también pueden
encontrar obstaculos como deslizaderos y la dindmica es si su respuesta es
verdadera se salva de caer pero si es falsa se devolvera determinadas casillas.
Asi se podra determinar quien llega primero a la meta. El tiempo puede ser
programado de acuerdo a la complejidad de la pregunta.

El cuestionario puede ser de 10, 20 o 30 preguntas teniendo en cuenta el
tiempo disponible para la actividad, la cantidad de estudiantes del grupo y el
tema. En este caso el contenido a trabajar son situaciones problema,
algoritmos con las operaciones matematicas en el grado 3°.

Ejemplos: 1.Juliana retne caramelos. Tenia 12 caramelos, camilo le regalo 3 y
compré 15 caramelos més. ¢ Cuéntos caramelos tiene ahora Juliana?..

2-Camilo vende tenis. Al iniciar la semana tenia 50 tenis. El lunes vendié 24
tenis y el martes vendio 6. ; Cuantos tenis faltan por vender?

Evaluacion y seguimiento: Observacion directa de la forma como se realizan
los juegos y actividades ludicas para ver si se cumplen las reglas de juego y se
adquiere un aprendizaje significativo evidenciado por la motivacién y las
nuevas propuestas que los estudiantes den en las clases de matematicas.

lHustracidn 10: Escalera matemética (Grupo, 2015)
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Basada en el juego supermentes https://www.youtube.com/watch?v=yY AkBaNLifA

Objetivo: Reforzar las operaciones matematicas basicas de suma y resta
a través de un juego que desarrolla el calculo mental

Indicador de evaluacion: Practica el calculo mental con las operaciones
de suma y resta a través del juego.

Materiales:

e 2 dados
e 4fichas 1 por jugador
e Un tablero con 100 casillas consecutivas del 1 al 100

Descripcion del Juego:

Cada jugador lanza una primera vez el dado, inicia el juego quien saque
el mayor puntaje y asi van los turnos de mayor a menor.

Inicialmente se puede jugar con un solo dado y después para un mayor
grado de complejidad se juega con los dos.

El primer jugador en el nimero 1 lanza el dado y de acuerdo a lo que
sague avanza. Ejemplo: 1ysaca4 avanzaal5 porque 1+ 4=5

Luego lo hacen los otros 3 jugadores respetando el turno gana quien
llegue primero al 100.

Variantes: para la resta se inicia jugando como se empez6 en la suma
pero al llegar a 10 ya los préximos turnos inicia la resta aqui entra a
jugar el segundo dado. Se lanza un dado para saber los puntos y el
segundo dado define si suma o resta. Al caer un nimero par se suma y al
caer un numero impar se resta.

Ejemplo: estando en el 10 lanzo un dado saco 3 luego tiro un segundo
dado saco 4 que es par entonces sumo

10+3=13

Ejemplo: estando en el 10 lanzo un dado saco 3 luego tiro un segundo
dado saco 5 que es impar entonces resto y me devuelvo

10 - 5 = 5 vuelvo al nimero 5 espero tener suerte para sacar con el
segundo dado pares. Gana quien llegue a 100 primero

Evaluacién y seguimiento: Observacion directa de la forma como se
realizan los juegos y actividades ludicas para ver si se cumplen las
reglas de juego y se adquiere un aprendizaje significativo evidenciado
por la motivacion y las nuevas propuestas que los estudiantes den en las
clases de matematicas.

1123|4567 |8]9]10

20 11918 |17 |16|15 (14|13 |12 |11

21 |22 |23 |24 | 25|26 |27 |28 |29 |30

40 |39 |38 |37 |36|35|34|33|32]|31

41 |42 |43 | 44 | 45| 46 | 47 | 48 | 49 | 50

60 |59 |58 | 57 |56 | 55|54 |53 |52|51

61 |62 |63 |64 |65|66|67|68|69 |70

80 |79 |78 |77 |76 |75 | 74|73 |72 |71

81 |82 83|84 |85|86|87|88|89 |90
100 | 99 |98 | 97 |96 | 95|94 | 93 | 92 | 91

llustracion 11: Supermatematicos (Grupo, 2015)
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Tabla 14: Actividad N°3: Ruleta de operaciones bésicas
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Basada en ruleta matematica https://www.youtube.com/watch?v=XmRw5LgmX6E

Objetivo: Realizar las cuatro operaciones matematicas basicas a traves
del juego de la ruleta de una forma alterna y divertida.

Indicador de evaluacion: Aplica algunas
operaciones matematicas.

propiedades de las

Materiales:

e Dos ruletas una para mostrar las operaciones matematicas y la
otra para escoger los nimeros que intervendran en la operacion
seleccionada.

Descripcion del Juego:
Después de tener elaboradas dos ruletas una mas grande que la otra.

Se da vuelta a la primera ruleta para escoger una operaciéon de suma,
resta, multiplicacion y division. Después de saber cual operacion se
realizara se le da vuelta a la segunda ruleta para escoger los nimeros
que intervendran escribiéndolos en un tablero o cuaderno para no
olvidarlos asi:

Rueda la primera y sale multiplicacién

Rueda la segunda y sale el 9

Rueda de nuevo la segunda y sale el 3 entonces

9 x 3 =27 lo dir4 el participante

Supongamos que salen los mismos nimeros pero cambia la operacion:
9+3=3

9+3=12 9-3=6

Que sucede cuando primero sale un namero menor y luego uno mayor;
es la oportunidad perfecta para ensefiar los nimeros negativos y los
ndmeros decimales.

3+9=12 3-9=-6 3x9=27 3+9=0,33 porque 30+9 = 0,33

También se les puede permitir inicialmente a los nifios cambiar algln
orden en los nameros cuando la operacion no da.

llustracion 12: Ruleta de operaciones
(Grupo, 2015)

Evaluacion y seguimiento: Observacion directa de la forma como
se realizan los juegos y actividades ludicas para ver si se cumplen
las reglas de juego y se adquiere un aprendizaje significativo
evidenciado por la motivacién y las nuevas propuestas que los
estudiantes den en las clases de matematicas.



https://www.youtube.com/watch?v=XmRw5LqmX6E

Tabla 15: Actividad N°4: En parejas

Basada en el juego de memoria o concéntrese
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Objetivo: Desarrollar la capacidad de la memoria haciendo
parejas entre la operacién y su resultado con las diferentes
operaciones matematicas basicas

Indicador de evaluacion: Ejercita la atencién y concentracion a
través del juego resolviendo operaciones con los ndmeros
naturales.

Materiales:

e Tablero de madera con 20 ventanas numeradas y movibles

Descripcion del Juego:

El tablero de 20 ventanas esta organizado con 10 operaciones en
unas ventanas esta la operacion y en las otras 10 esta su
respuesta.

Cada concursante pide dos numeros, pero debe guardar en su
memoria el nidmero donde se encuentra la operacion y el
numero donde se encuentra el resultado de dicha operacién para
hacer parejas correctas y ganar puntos

Puede hacerse un juego de memoria solo para sumas, o0 solo para
restas igual con la multiplicacion o divisidn; también se puede
hacer combinado.

Ejemplo: en la ventana nimero 5 esta 30 + 7 y en la ventana 14
estd el 37. Todas las operaciones deben estar bien planeadas para
que los resultados no se repitan y asi no confundir al jugador

Evaluacion y seguimiento: Observacion directa de la forma como
se realizan los juegos y actividades ludicas para ver si se cumplen
las reglas de juego y se adquiere un aprendizaje significativo
evidenciado por la motivacion y las nuevas propuestas que los
estudiantes den en las clases de matematicas. Los 2 blanco son la

pareja del ejemplo

llustracion 13: Juego de memoria (Grupo, 2015)
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Tabla 16: Actividad No. 5: juego interactivo: El tanque matemaético

Obijetivo: Utilizar los juegos interactivos basados en el calculo
mental para mejorar las habilidades en las operaciones basicas
matematicas.

Indicador de evaluacién: Utiliza adecuadamente las tic para
aprender jugando con las matematicas.

Materiales
- Computador o tablet.

- Conexidn a Internet,

Descripcion del juego

Se ingresa a la pagina
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/eltanguematematico/

1. Se selecciona la opcion calculo mental,

2. Aparece un cuadro con 6 opciones de juego, se escoge la
serie deseada para suma, resta o multiplicacion; acorde al
grado de complejidad,

3. Al seleccionarse determinada serie, aparece un nuevo
cuadro donde se escoge entre los niveles 1,2 o 3; acorde al
grado de complejidad y se dan unas instrucciones que
deben leerse bien por el estudiante;

4. Las operaciones son aproximadamente 40 para realizarse
en un tiempo de 1 a 3 minutos; el tiempo es medido por un
reloj que se muestra en el mismo juego.

5. Pueden realizarse individualmente o por parejas para
hacerlo mas motivador y colaborarse mutuamente

Y AJUGAR...

Evaluacion y seguimiento:

Observacion directa de la forma
como se realizan los juegos vy
actividades lddicas para ver si se
cumplen las reglas de juego y se
adquiere un aprendizaje significativo
evidenciado por la motivacién y las
nuevas  propuestas que  los
estudiantes den en las clases de
matematicas.

CALCUL® MENTAL

=
5  TEEa
o/

lHustracion 14: Célculo mental
(Ramos, 2013)
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Tabla 17: Actividad No. 6: Juego interactivo Suma JuedulLand

Objetivo: Solucionar operaciones de suma, | Material:
resta, multiplicacion y division por medio
de actividades interactivas para que los
estudiantes encuentren formas diferentes Se ingresa a la pagina: Suma- jueduLand o a

de practicar las matematicas. http://roble.pntic.mec.es/arum0010/temas/suma.htm

Computador o tablet, conexion a internet

Indicador de evaluacién: Utiliza las tic
como herramienta para desarrollar el
trabajo cooperativo.

Descripcion del juego Evaluacion y seguimiento: Observacion directa de
1 Sebusca laactividad No. 35 Ia} f_orma como se realizan los juegos y actn_ndades
matematicas con Mario 2: se da clic, ludicas para ver si se _cur_nplt_en !a_s reglas d_e juego y

2. Aparece un personaje de un sefior que | S€ adquiere un aprendizaje significativo evidenciado
elabora pizzas y da una breve por la motivacion y las nuevas propuestas que los
motivacion, estudiantes den en las clases de matematicas.

3. Luego aparece un cuadro donde
aparecen todas las operaciones
matematicas: suma, resta,
multiplicacion, division y donde se
debe seleccionar entre los niveles 1.2 0
3, segun el grado de complejidad;

4. Para seleccionar se da clic sobre el
nivel, aparece un cuadro donde se ‘
resuelve la operacién escribiendo con FEGE| | oy
el teclado numérico la respuesta, | e

5. Al tenerla realizada se da clic en
verifica la respuesta en el libro
dibujado al lado derecho inferior de la
pantalla quien le dira que tiene punto B
de lagarto si la tiene correcta, sino la
realiz6 bien le dice oh, no, no, te has
equivocado y se vuelve a realizar la
operacion,

6. Sila hizo bien da clic en siguiente y
sale otra operacion para realizar;

7. Sise desea cambiar de operaciones se
da clic en el selector para buscar la
deseada.

Puede realizarse individualmente, en parejas o
de a tres, para ayudarse mutuamente.

llustracion 15: Juego (Ruiz, 2007)
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Los siguientes son los contenidos que se pretenden desarrollar con la aplicacion de las
actividades ludicas propuestas:

e Suma, resta, multiplicacién y divisién con los nGmeros naturales.

e Perimetro de figuras geométricas como el cuadrado, rectangulo y triangulo.

e Célculo mental.

e Relaciones de orden en el conjunto de los nimeros naturales.

e Solucién de problemas con las operaciones basicas matematicas.

e Sistema numeracion decimal.

e Trabajo colaborativo y cooperativo

e Valores: Tolerancia, respeto, honestidad y responsabilidad

Los Responsables para el desarrollo de las actividades ludicas son el equipo de docentes que
realizan la propuesta y los beneficiarios son los estudiantes y padres de familia del grado 3-3 de

la institucion Ana de Castrillon sede Divino Salvador.

Los recursos a utilizar son los siguientes: Recursos Humanos: estudiantes, padres de familia
y equipo investigador. Técnicos: Computador, usb, fotocopiadora, internet, video beam y sala de
internet. Didactico: fotocopias, lapiz, lapicero, carteleras, marcadores, fichas y juegos

didacticos elaborados por el equipo investigador
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Capitulo 5

Lo que se aprendid jugando con las matematicas

“La inteligencia consiste no solo en el conocimiento, sino también en la destreza de aplicar los
conocimientos en la practica”. —Aristoteles

Al finalizar la aplicacion de la propuesta se siente una enorme satisfaccion de haberla podido
llevar a cabo en la Institucion Educativa Ana de Castrillén, pues el resultado obtenido con los
estudiantes del grado 3-3 fue muy fructifero, porque se evidenciaron avances en los procesos
matematicos y lo mas importante los nifios quedaron con ganas de seguir realizando estas
actividades ludicas no solo en la clase de matematicas, sino que también nos proponian que las
demas &reas del conocimiento también se hicieran partiendo del juego.

El disefio, la aplicacion y la evaluacion de estas estrategias ludicas para el desarrollo del
pensamiento matematico especificamente con las operaciones basicas permitieron:

e Evidenciar que los nifios aprenden mas y mejor jugando y para ello se utilizd material
concreto y virtual que ante los ojos del estudiante es algo motivador y novedoso.

e Se observo que el trabajo colaborativo a través de las diferentes actividades en equipo
es un aprendizaje doble porque se convive y se comparte.

e Utilizar las situaciones cotidianas de los nifios para solucionar operaciones matematicas
es una verdadera articulacion de la realidad con el conocimiento.

e Aplicar en las diferentes actividades ludicas los valores humanos individuales como la
honestidad y colectivos como la cooperacion entre otros.

e Cambiar en los padres de familia y en los nifios la idea erronea de que las matematicas
son aburridas y/o dificiles.
e Desarrollar los procesos del pensamiento numérico, métrico y espacial.

e Reforzar los dispositivos basicos: percepcion, concentracion, memoria, atencion,
motivacion y comunicacion.

Con estos valiosos aprendizajes es necesario concientizar al resto de la comunidad educativa
para que se adquieran los siguientes compromisos.

v" A los maestros para que se motiven a seguir implementando en su aula de clase y en
todas las areas actividades ludicas como herramienta para llegar al aprendizaje.

v" A los padres de familia para que desde sus hogares se aproveche en la cotidianidad a
jugar con los nimeros y resolver situaciones que ameriten las operaciones basicas como
un aprendizaje aplicable para la vida.

v" A los estudiantes hacer de cada situacion una oportunidad para aprender incluyendo el
error porque es cuando mas se aprende.
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Competencias numéricas y operacionales para afirmar que un estudiante tiene éxito en el

campo del razonamiento légico-matematico.

Decir que un alumno/a tiene competencias

numéricas y operacionales es hablar de:

Un educador/a puede afirmar que un

estudiante tiene éxito en el campo del

razonamiento cuando este:

e Hacer célculos mentalmente y por
aproximacion.

e Dominio de estrategias de calculo
mental.

e Explorar diferentes maneras de
encontrar soluciones mentalmente.

e Sentido comdn al manejar nimeros en
el contexto de resolucién de problemas.

e Capacidad de pensar en las operaciones

de diferentes maneras (Guirles, 2008).

Codifica mateméaticamente.

Plantea hipdtesis explicativas de un
problema.

Habla con sentido del problema.
Comprende y resuelve situaciones y
problemas aditivos, de sustraccion,
multiplicacion y division (sencillos de
la vida cotidiana).

Decide la mejor manera de resolver un
problema.

Es capaz de pensar un problema de
diferentes maneras.

Es capaz de inventar un problema a
partir de una relacibn matematica

definida (Guirles, 2008).




ANEXO B

Situaciones problema para dar significado a la adicion y sustraccién

Para la adiccion

Para la sustracciéon

“Los siguientes problemas describen una situacion;
cada uno de los cuales da un significado concreto para
3+2.

a) Uniodn. Parte - parte - todo

Juan tiene 3 carritos grandes y 2 carritos pequefos.

¢Cuantos carritos tiene en total?

b) Afiadir o adjuncion

Juan tiene 3 carritos. Compra 2 més. ;Cuantos carritos
tiene ahora?

c¢) Comparacién

Juan tiene 3 carritos. Maria tiene 2 carritos mas que
Juan. ¢Cuantos carritos tiene Maria?

d) Sustracciéon complementaria

Juan le da 2 carritos a Maria. Ahora le quedan 3.
¢Cuéntos tenia al empezar?

e) Sustraccion vectorial

Esta mafiana Juan perdié 2 carritos. Al medio dia
tenia 3 carritos mas que al desayuno. ¢Cuantos

carritos se encontr6?” (Men, 1998).

“Los siguientes ejemplos dan origen a la expresion 5-
3:

a) Separacion o quitar

Juan tiene 5 carritos. Pierde 3. ;Cuantos le quedan?

b) Comparacion - Diferencia

Maria tiene 5 carritos y Juan tiene 3.

¢Cuantos carritos mas tiene Maria que Juan?
¢Cuantos carritos menos tiene Juan que Maria?

¢Qué diferencia hay entre el ndmero de carritos que
tiene Maria y el nimero de los que tiene Juan?

c) Parte- parte- todo. Union

Juan tiene 5 carritos, 3 son grandes. ¢Cuantos son
pequefios?

d) Adjuncion. Afiadir

Juan quiere 5 carritos. Ya tiene 3. ;Cuantos mas
necesita?

e) Afadir:

Juan tenia algunos carritos. Ha comprado 3 mas.
Ahora tiene 5. ;Cuantos tenia al empezar?

f) Sustraccion vectorial

Juan perdié hoy 5 carritos. Por la mafiana perdié

3.¢{Cuéntos perdio por la tarde” (Men, 1998).
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ANEXO C

Ejemplos de situaciones problema para dar significado a la multiplicacién y division

Para la multiplicacion

Para la division

“Problemas asociados a la expresion 3 x 4

a) Factor multiplicante

Juan tenia 3 carritos. Maria tenia 4 veces
mas. ¢Cuantos carritos tenia Maria?

b) Adicion repetida

Juan comprd 3 carritos cada dia durante 4
dias. ¢Cuantos carritos tiene en total?

c) Razon

Cuatro nifios tenian 3 carritos cada uno.
¢Cuantos carritos tenian en total?

d) Producto cartesiano

Un carrito de juguete se fabrica en 3 tamafios
distintos y en 4 colores diferentes. ;Cuantos
carritos distintos se pueden comprar?” (Men,

1998).

“Los dos tipos de problemas mas usuales
para la divisién son:

a) Repartir

Juan tenia 12 carritos. Queria colocarlos en 4
hileras iguales. ¢Cuantos debia colocar en
cada hilera?

b) Agrupamiento o sustraccion repetida”

(Men, 1998).
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ANEXO D

Encuesta diagnostica aplicada los estudiantes

INSTITUCION EDUCATIVAANA DE CASTRILLON

CASTRILION

Seccién Divino Salvador

Encuesta diagnostica aplicada a los nifios del grado tercero (3) de primaria.

Fecha:

Nombre: Edad:

Objetivo: Recoger informacion que permita el andlisis sobre el agrado de los estudiantes
por las matematicas para la implementacion de algunas estrategias metodoldgicas.
Lee y sefiala con una X dentro del paréntesis la respuesta que consideres correcta.
1. ¢L e gustan las clases de matematicas?
Si() No () Algunas veces ()
2. ¢Resuelve con facilidad las operaciones matematicas?
Si() No ( ) Algunas veces ( )
3. ¢Cumple con las actividades de matematicas, asignadas para realizar en casa?
Si() No () Algunas veces ( )
4. ¢Solicita ayuda cuando no entiende algiin tema de matematicas?
Si() No () Algunas veces ( )
5. ¢lInvestiga cuando no entiende un tema de matematicas?

Si() No () Algunas veces ( )
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ANEXO E

Encuesta diagndstica aplicada a padres de familia

INSTITUCION EDUCATIVAANA DE CASTRILLON

Seccién Divino Salvador

CASTRILION

Encuesta diagnostica aplicada a los Padres de Familia de los nifios del grado tercero (3) de
primaria.

Fecha.

Nombre:

Objetivo: Analizar el conocimiento que tienen los padres de familia sobre el desempefio
académico de sus hijos frente al area de matematicas.
Lee y sefiala con una x dentro del paréntesis la respuesta que consideres correcta.
1. ¢Asu hijo le gusta las matematicas?
Si() No ( ) Algunas veces ( )
2. ¢Tiene su hijo habilidades para resolver con facilidad las operaciones matematicas?
Si() No () Algunas veces ( )
3. ¢Ayuda a su hijo (a) con las actividades académicas, asignadas para realizar en casa?
Si() No () Algunas veces ( )
4. ¢Su hijo pregunta cuando no entiende alguin tema de matematicas?
Si() No () Algunas veces ( )
5. ¢Su hijo investiga cuando no entiende un tema de matematicas?

Si() No () Algunas veces ( )
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ANEXO F

Algunas encuestas aplicadas a estudiantes y padres de familia













