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Resumen

Se presenta la siguiente propuesta ludica de intervencion pedagdgica para obtener el
grado de especializacion en pedagogia de la Ludica de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores, modalidad virtual. Se opt6 por realizar la propuesta en el area de matematicas titulada
“Estrategia ludico pedagogica para fortalecer el aprendizaje de las operaciones Bésica
matematicas en los estudiantes de grado 4° de la IED Santiago de las Atalayas™ de la localidad
de Bosa en la ciudad de Bogotd D.C, donde su objetivo general consiste en “fortalecer el
aprendizaje de las operaciones béasicas como la suma, resta, multiplicacion y division entre
nameros naturales”, porque en el transcurso del afio se han evidenciado dificultades que tienen los
estudiantes a la hora de resolver dichas operaciones, esta dirigido a nifios del grado cuarto (4°)
donde se establece la utilizacidn de juegos a través de plataformas interactivas TICs que se integran
para el desarrollo en tiempo real con juegos conocidos como loterias, crucigramas, bingos,
parqués, en donde los estudiantes tienen la oportunidad de interactuar también con material
concreto y con las TICs se promovera también el uso de algunas técnicas internacionales de facil
uso para la solucion de operaciones basicas matematicas, de esta forma seguir fortaleciendo de

manera practica conceptos y ejecucion de las operaciones basicas matematicas en el contexto real.

Palabras clave: Ludico-pedagogia, inteligencia Idgico- matematica, operaciones basicas.



Abstract
The following playful proposal of pedagogical intervention is presented to obtain the degree of
specialization in pedagogy of the Play of the Los Liberators University Foundation, virtual
modality. It was decided to carry out the proposal in the area of mathematics entitled "Ludico
pedagogical strategy to strengthen the learning of basic mathematical operations in the 4th grade
students of the Santiago de las Atalayas IED" in the locality of Bosa in Bogota city DC, where its
general objective consists of "strengthening the learning of basic operations such as addition,
subtraction, multiplication and division between natural numbers", because during the year there
have been difficulties that students have when solving said operations, is aimed at children in grade
four (4th) where the use of games is established through interactive ICT platforms that are
integrated for development in real time with games known as lotteries, crosswords, bingo halls,
parks, where the Students also have the opportunity to interact with concrete material and with
ICTs, the use of some international techniques will also be promoted. Easy-to-use tools for solving
basic mathematical operations, thus continuing to strengthen in a practical way concepts and

execution of basic mathematical operations in the real context.

Keywords: Playful-pedagogy, logical-mathematical intelligence, basic operations
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1. Punto de partida

1.1 Planteamiento del problema

Mediante el desarrollo en el proceso pedagogico del &rea de matematicas con los
estudiantes de grado cuarto de Educacién Basica primaria de la IED Santiago de las Atalayas de
la localidad de Bosa en Bogota D.C., se resalta que en esta institucion se trabaja con el método
de Ensefianza para la Comprensién (EpC), el cual esta enfocado desde hace tres (3) afios,
utilizando el trabajo cooperativo en el aula de clase; alli se hace una exploracion de los distintos
elementos que componen la escuela y el acto educativo, de igual manera se caracteriza a los
sujetos que la constituyen: los estudiantes en este caso de nivel primaria, docentes, directivas y
familia en el contexto real; partiendo de esto, se analiza la problemética para el desarrollo de
esta propuesta que nace de las necesidades educativas, del contexto social, y educativo de los
estudiantes; observando una gran dificultad en el manejo de las operaciones basicas
matematicas, pues en este tiempo se ha evidenciado que los resultados alcanzados por algunos
estudiantes al finalizar cada trimestre, muestran que su rendimiento académico ha venido en
descenso; referencia de ello es que en su mayoria los estudiantes transmiten desinterés por
realizar las actividades planteadas en clase, muestran apatia por la asignatura y por los docentes,
lo que genera que su atencion sea dispersa y la clase sea tediosa, los estudiantes han manifestado
en las direcciones de grupo inconformidad con el método de ensefianza, expresando que las
clases son monétonas, rutinarias y aburridas; los profesores a su vez también manifiestan esa
situacion de inconformidad por parte de los estudiantes en las reuniones de area; teniendo en
cuenta la expectativa de que varios profesores han planteado actividades nuevas y didacticas en
el desarrollo de sus clases; se dificulta el proceso en esta implementacion porque de acuerdo con

el marco de ensefianza para la comprension que rige la institucion se deben cefiir a una



estructuracion de sus planeaciones de clase, con lo cual dan cumpliendo con el curriculo
establecido por en MEN, pero en gran medida disminuyen la flexibilidad de los docentes para
que se den estos espacios ludicos.

En las actividades entregadas por los estudiantes en sus clases se pueden observar las
dificultades que tienen para resolverlas las operaciones basicas, se evidencia que no tienen en
cuenta la posicion de las cifras, cuando restan no identifican con claridad el minuendo y el
sustraendo, en ocasiones para esta operacion escriben hasta tres términos que es algo ildgico, en
la multiplicacion en los productos parciales no saben correr la cifra de acuerdo con la cantidad de
digitos dados en el segundo factor y al sumar el resultado de los productos parciales se obtiene
un producto final errado porgue no tienen en cuenta la ubicacion de dicho resultado parcial y lo
hacen de manera lineal, en cuanto a la division hay una brecha grande en su comprension debido
a que no saben las tablas de multiplicar y los estudiantes estdn mentalizados a que la division es
algo muy dificil.

Otro factor que se presenta en la institucion educativa hace referencia a que los padres de
familia presentan baja escolaridad por ser una localidad con alta incidencia en poblacién
vulnerable, lo que no les permite acompariar adecuadamente los procesos de sus hijos aunque en
el colegio se les brinda espacios de refuerzo a los estudiantes en la jornada de tarde donde los
docentes dedican una hora a los contenidos que presentan baja comprension con una frecuencia
de dos veces a la semana, permitiendo al estudiante afianzar un poco méas los conceptos vistos en
el &rea de matematicas.

Partiendo de estas observaciones en esta propuesta se incluyen actividades ludicas
directamente en cada una de las secciones de las clases, pues aparte de afianzar estos conceptos

pueden usar a través del juego, material concreto para que luego interactiien con herramientas



tecnoldgicas como alternativas en esta propuesta, de esta manera se busca que las clases sean
divertidas, didacticas, llamativas desde el contexto tecnolégico y especialmente que los nifios
sientan gusto y motivacion por la asignatura 'y por desarrollar las actividades con operaciones
bésicas matematicas dadas en situaciones del contexto real. El analisis de esta propuesta
promueve el aprendizaje de operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division
entre nimeros naturales, pues cita referentes tedricos que desarrollan conceptos acerca del
pensamiento matematico, como se muestra desde las inteligencias maltiples de Gardner, Piaget
con los estadios preoperatorio, operaciones concretas y operaciones formales, al igual que
Ausubel Con la intencion de promover la asimilacion de los saberes y Brunner con su teoria del
aprendizaje desde el descubrimiento; esta propuesta esta dirigida a nifios del grado cuarto (4°)
donde se establece la utilizacion del juego a través de plataformas interactivas (manejo de TIC's)
que se integran para el desarrollo en tiempo real con juegos conocidos como loterias,
crucigramas, bingos, parqués y donde los estudiantes también tendran la oportunidad de seguir
interactuando con material concreto, fortaleciendo de manera practica conceptos y ejecucion de

las operaciones basicas matematicas.

1.2 Formulacion del problema
¢De qué manera los estudiantes del grado cuarto (4°) de la IED Santiago de las Atalayas
de la localidad de Bosa en Bogoté D.C., pueden fortalecer la comprension y habilidad cognitiva

para el desarrollo de operaciones basicas matematicas de una forma adecuada?



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general.

Fortalecer el aprendizaje de las operaciones béasicas matematicas de los estudiantes de
grado cuarto (4°) de la Institucion Educativa Distrital Santiago de las Atalayas en la localidad de
Bosa de Bogot4 D.C.

1.3.2 Objetivos especificos.

Establecer herramientas tecnoldgicas (TICs) adecuadas que incluyan las operaciones de
suma, resta, multiplicacion y division para el desarrollarlas en clase del area de matemaéticas con
el propdsito de motivar a los estudiantes, afianzando el conocimiento y los conceptos planteados
en el transcurso de las clases durante el afio lectivo.

Crear y emplear material concreto con juegos conocidos como las loterias, crucigramas,
bingos, parqués, para llamar la atencion de los estudiantes y motivarlos hacia el aprendizaje de
las operaciones basicas matematicas con su uso.

Integrar el uso de material concreto y de las TICs, Genially, Quizizz y Nearpod para
desarrollar actividades matematicas interactivas y ludicas en tiempo real durante el desarrollo de
las clases para que los estudiantes se diviertan realizando las operaciones basicas matematicas de
manera natural.

Promover el uso de otras técnicas internacionales como la hindu y la japonesa para
fortalecer la operacién de la multiplicacion mediante estos métodos, mediante la aplicacion

Genially
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1.4 Justificacion

Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas en los nifios son una de las
preocupaciones mas comunes que tienen los docentes y padres de familia de estudiantes de grado
cuarto. En el quehacer diario como docentes del &rea de matematicas se encuentran estudiantes
que presentan grandes dificultades para recordar procesos algoritmicos sencillos para resolver
operaciones pequefias como es el caso de la suma, se evidencian problemas de alineacién en
forma vertical sin tener en cuenta la posicién que tienen los nimeros, cuando tienen que restar
toman mas de tres términos para realizar dicha operacion y por otro lado inician el proceso por
el lado contrario; en la multiplicacion no hay claridad en el aprendizaje de las tablas, y tampoco
identifican bien las posiciones, al realizar los productos parciales no saben dejar los espacios
indicados, Y es por eso que se encuentran serios problemas alineando las columnas de nimeros
(subproductos) en las columnas correspondientes; en el avance y desarrollo de la temética que
requiere de estos procesos se evidencia con mas claridad esta dificultad, es por esta razén se
buscan estrategias ltdicas que puedan fortalecer en los estudiantes habilidades y destrezas para
mejorar en el desarrollo de las operaciones basicas matematicas, y los puedan aplicar de una
forma adecuada en solucion de las situaciones que se les plantee en el contexto real.

Con la puesta en préctica de la presente propuesta los estudiantes del grado cuarto (4°)
del colegio Santiago de las Atalayas IED de la localidad de Bosa Bogota D.C., podran fortalecer
los conocimientos, habilidades, al igual que su comprensién para desarrollar las operaciones
basicas matematicas integrando el uso de las TICs Genially, Quizziz, Nearpod, material concreto
para desarrollar actividades matematicas interactivas y ludicas en tiempo real durante el
desarrollo de las clases para que los estudiantes se diviertan realizando las actividades

matematicas de manera natural.
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2. Marco tedrico - referencial
2.1 Antecedentes investigativos

Teniendo en cuenta la situacion y dificultad presentada en la institucion Educativa
Distrital Santiago de las Atalayas de la localidad de Bosa de Bogota D.C, que no se han realizado
proyectos que apoyen el desarrollo, fortalecimiento y manejo adecuado de las operaciones
bésicas matematicas, se decide plantear la presente propuesta de investigacién como estrategia
ludica. A continuacion, se presentan algunos referentes que sirven como fundamento en esta
propuesta.

El primer referente es a nivel internacional se han hecho investigaciones como la titulada
Actividades ludicas como estrategia para el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas, se
planteé como objetivo general Demostrar que las actividades lGdicas son una estrategia para el
aprendizaje de operaciones basicas aritméticas. Este Proyecto fue realizado con 32 estudiantes
de primero basica del Colegio Evangélico Bethania de la ciudad de Quetzaltenango, Guatemala,
el cual se realizo en diciembre de 2015, El disefio metodoldgico implementado fue a través del
tipo de investigacion es cuantitativa, (Hernandez et al., 2010) dicen que este enfoque utiliza
datos numéricos, que permiten comprobar o rechazar la hipotesis por medio de un analisis
estadistico, para observar el comportamiento de las variables de la investigacién. Los
instrumentos tenidos en cuenta para la recoleccién de informacidn son: una evaluacion objetiva
al finalizar cada taller, una escala de rango y una rabrica con la finalidad de demostrar que las
actividades ludicas son una estrategia para el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas.

Luego de aplicar y desarrollar cuatro talleres con 32 estudiantes del grado de primero
béasico del Colegio Evangélico Bethania, a continuacion, se presentan los resultados del trabajo

de campo, en el cual se aplico una rubrica que abarco los aspectos de: contribucion individual a
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la actividad, orden y organizacion, uso de manipulables, razonamiento matematico y conceptos
matematicos. Una lista de cotejo que evalud los siguientes aspectos: resuelve operaciones basicas
aritméticas; opera con seguridad, justificado los pasos y métodos que sigue verificando los
resultados; realiza calculos de adicidn sustraccion, multiplicacion y division; utiliza operaciones
con numeros naturales y enteros para la solucion de problemas, calcula operaciones bésicas
aritméticas utilizando actividades ludicas. Una prueba objetiva utilizando las mismas actividades
ludicas. Las conclusiones de los autores muestran las actividades ludicas apropiadas para el
aprendizaje de operaciones basicas aritméticas, en los cuales los estudiantes ejercitan y aprenden
adiciones, sustracciones, multiplicaciones y divisiones por medio de la aplicacion de los talleres
que incluian las actividades ludicas siguientes: adicion y sustracciones de numeros enteros; basta
numeérico, 15 circulos y bingo de operaciones basicas. Al obtener las actividades ludicas
apropiadas, mediante el trabajo de campo se fortalecen conocimientos, procedimientos y calculos
sobre operaciones bésicas aritméticas, estas actividades son una estrategia adecuada para mejorar
el proceso de aprendizaje de la matematica, ya que segin lo demostrado por los estudiantes en
los cuatro talleres fueron de gran ayuda para el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas.
Los estudiantes se mostraron interesados luego de que el docente aplicara de manera adecuada
cada una de las actividades ludicas en los diferentes talleres desarrollados con los estudiantes,
rompiendo el paradigma de ser vistas como simple distraccion o juego, sin ningun beneficio para
el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica. En este marco el antecedente nutre las
intenciones de este proyecto pues aqui se evidencia que las diferentes actividades ludicas
utilizadas en esta investigacion apuntan al fortalecimiento del aprendizaje de las operaciones
béasicas (suma, resta, multiplicacion y division), donde se obtuvieron buenos resultados y

permitio que entre los estudiantes se diera la competitividad para el desarrollo de los mismos,
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también se observa el nivel de aprendizaje en cada una de las tematicas tratadas en las
actividades, lo que llamo la atencion y se relaciona con lo que se esté investigando, (Gémez,

2015).

En la fundacion universitaria Los Libertadores se tomo un segundo referente con algunas
investigaciones relacionadas con el tema del aprendizaje de las operaciones basicas matematicas
entre ellos estan la de: construyo, aprendo, resuelvo y me divierto, los estudiantes de grado
quinto (5°) de la sede Educativa Ulpiano Lloreda, de la comuna uno 1” trabajo que se realizo en
marzo 21 de 2015 en Santiago de Cali, el cual tiene como objetivo general: “Desarrollar el
pensamiento matematico desde las operaciones bésicas a través de la ltdica en los estudiantes del
grado quinto de la sede Ulpiano Lloreda”. Esta propuesta fue disefiada para estudiantes de grado
5° de la institucion Ulpiano Lloreda en la ciudad de Cali. Los instrumentos tenidos en cuenta
para la recoleccion de informacion fueron: primero desde los métodos cientifico, analitico -
sintético e inductivo - deductivo, a través de instrumentos como la encuesta que es una técnica
que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion mediante los cuales se
recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos representativa de una poblacion etc.

Y esta fue aplicada a padres de familia y estudiantes.

Los resultados de esta investigacion fueron que se socializaron las actividades iniciales con los

padres de familia, el comité de matematicas y los estudiantes.

Para la realizacion de las actividades propuestas los maestros involucraron a los padres de
familia para que participaran de este proceso, de esta manera se buscé que los estudiantes se

sintieran acompafados por sus padres y guiados de una manera muy lddica por sus maestros.

La estrategia que se tuvo en cuenta para la evaluacion de las actividades disefiadas, partio de:
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Verificacion de la comprension de los estudiantes de las reglas del juego en el
que participaron.
Establecimiento de estrategias claras para escoger a los monitores de cada
juego.
Generacion de aprendizajes en el estudiante con cada una de las actividades
disefadas.
Observacion del liderazgo y estricto cumplimiento de las reglas establecidas.
Evidenciar que el estudiante participe con emotividad, alegria y sobre todo con
ética y responsabilidad.
El docente realiz6 exhaustivas retroalimentaciones en los diferentes grupos
Las conclusiones de los autores fueron: Las actividades ludicas implementadas facilitaron el
aprendizaje ya que se relacionan elementos de las matemaéticas con su entorno inmediato. De esta

manera trabajar las matematicas no es algo aburrido ni mecénico, sino divertido y util.

Se disefiaron, aplicaron y evaluaron estrategias ltdicas didacticas, lo que permitié que:

Se evidencio el liderazgo de algunos estudiantes hasta el momento desconocido.
Las estrategias ludicas didacticas, se convirtieron en una motivacion para el
aprendizaje en las matematicas. Los estudiantes participaron activamente en las
dindmicas implementadas en el aula de clase, promoviendo con ello el trabajo en
equipo.

Se fortalecieron valores inherentes al ser humano como la responsabilidad, la
tolerancia, la paz, el respeto, la amistad, la honestidad, la solidaridad, laboriosidad,

convirtiendo esta experiencia, en explorador y generador de cualidades.
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En este marco el antecedente nutre las intenciones de este proyecto porque en el mismo se puede
notar que su objetivo de investigacion se relaciona porque se busca fortalecer el aprendizaje de
las operaciones bésicas, que permite desarrollar competencias y se capte la atencion de los
estudiantes, de esta manera busca que el aprendizaje sea permanente y no para el momento, estas
estrategias ludicas brindan al estudiante ver las matematicas mas divertidas y amenas (Arias, et

al., 2015).

Igualmente se tomd como referencia un tercer proyecto de investigacion de la misma universidad
titulado: Actividades ludicas como estrategia metodologica; para un aprendizaje significativo de
las operaciones basicas matematicas, tiene como objetivo general desarrollar actividades ludicas
como estrategia metodologica para un aprendizaje significativo de las operaciones basicas
matematicas, este proyecto se desarroll6 con los estudiantes de grado tercero (3°) de la
institucion educativa Ana de Castrillon, sede Divino Salvador de la comuna 9, el cual se realizé
en febrero de 2016 en la Ciudad de Medellin, Antioquia. Los instrumentos tenidos en cuenta para
la recoleccion de informacion fue la encuesta con 10 preguntas las cuales estan analizadas una a
una, los resultados de este antecedente y conclusiones son que al finalizar la aplicacion de la
propuesta se siente una enorme satisfaccion de haberla podido llevar a cabo en la Institucién
Educativa Ana de Castrillon, 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 areas del conocimiento también se
hicieron 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:
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— Evidenciar que los nifios aprenden méas y mejor jugando y para ello se utilizé material
concreto y virtual que ante los ojos del estudiante es algo motivador y novedoso.

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

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

En este marco el antecedente nutre las intenciones de este proyecto por que llama la
atencion que a través de diferentes actividades ludico pedagogicas se involucran las
cuatro operaciones basicas, al final de la propuesta se evidencian avances en los procesos
de los estudiantes y se sintieron motivados a seguir estas actividades (Pelaez, et al.,

2016).

2.2 Marco teorico
A continuacion, se mencionan algunas teorias que fundamentan la investigacion con los
diferentes aportes:
Para Ausubel de acuerdo a la teoria del aprendizaje significativo, aprender es sindnimo
de comprender e implica una vision del aprendizaje basada en los procesos internos del alumno y
no solo en sus respuestas externas. Con la intencion de promover la asimilacion de los saberes, el
profesor utilizara organizadores previos que favorezcan la creacion de relaciones adecuadas entre
los saberes previos y los nuevos. Los organizadores tienen la finalidad de facilitar la ensefianza
receptivo significativa, con lo cual, seria posible considerar que la exposicién organizada de los

contenidos, propicia una mejor comprension.
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En el proceso de aprendizaje es de vital importancia conocer qué conceptos manejan
los estudiantes para implementar las estrategias de ensefianza que lleven a la adquisicion del
conocimiento aprovechando las experiencias del estudiante para su propio beneficio. El
aprendizaje es significativo cuando los contenidos se relacionan con lo que el estudiante ya sabe
para asi establecer ciertas modificaciones.

Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo:

Aprendizaje de representaciones: Es el aprendizaje mas elemental del cual dependen los demaés
tipos de aprendizaje. Consiste en la atribucion de significados a determinados simbolos, al
respecto Ausubel dice: Ocurre cuando se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus
referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para el alumno cualquier significado.
Aprendizaje de conceptos: Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o
propiedades de que posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun
simbolo o signos”, partiendo de ello podemos afirmar que en cierta forma también es un
aprendizaje de representaciones.
Aprendizaje de proposiciones: Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo
que representan las palabras, combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las
ideas expresadas en forma de proposiciones (Gallardo & Camacho, 2008)

En sintesis, la teoria del aprendizaje significativo se da cuando el estudiante relaciona la
informacidn nueva con la que ya tiene (conocimientos Previos), esto quiere decir que los nuevas
ideas y conceptos pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas y

conceptos estan disponibles en la mente del nifio.

De acuerdo a la teoria de Jean Piaget, ha sido denominada “epistemologia genética

porque estudié el origen y desarrollo de las capacidades cognitivas desde su base organica,


http://www.monografias.com/trabajos13/gaita/gaita.shtml
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bioldgica, genética, encontrando que cada individuo se desarrolla a su propio ritmo. Describe el
curso del desarrollo cognitivo desde la fase del recién nacido, donde predominan los mecanismos
reflejos, hasta la etapa adulta caracterizada por procesos conscientes de comportamiento
regulado. En el desarrollo genético del individuo se identifican y diferencian periodos del
desarrollo intelectual, tales como el periodo sensorio-motriz, el de operaciones concretas y el de
las operaciones formales. Piaget considera el pensamiento y la inteligencia como procesos
cognitivos que tienen su base en un substrato organico-bioldgico determinado que va
desarrollandose en forma paralela con la maduracién y el crecimiento bioldgico. En la base de
este proceso se encuentran dos funciones denominadas asimilacion y acomodacion, que son
bésicas para la adaptacion del organismo a su ambiente. Esta adaptacion se entiende como un
esfuerzo cognoscitivo del individuo para encontrar un equilibrio entre él mismo y su ambiente.
Mediante la asimilacion el organismo incorpora informacion al interior de las estructuras
cognitivas a fin de ajustar mejor el conocimiento previo que posee. Es decir, el individuo adapta
el ambiente a si mismo y lo utiliza segun lo concibe. La segunda parte de la adaptacién que se
denomina acomodacion, como ajuste del organismo a las circunstancias exigentes, es un
comportamiento inteligente que necesita incorporar la experiencia de las acciones para lograr su

cabal desarrollo. (Dongo, 2008).

En sintesis, la teoria de Piaget establece que las personas desde que nacen pasan por
cuatro periodos u operaciones mentales que utilizan en el momento en que resuelven problemas:
motriz, pre operacional, operaciones concretas y operaciones formales; teniendo en cuenta las
dos dltimas podemos profundizar en el desarrollo de las operaciones basicas matematicas para

las cuales se esté trabajando en esta propuesta.


https://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
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De acuerdo a la teoria de Jeroneme Bruner da a conocer su teoria del aprendizaje por
descubrimiento, “segun la cual el aprendizaje significativo se contrapone al aprendizaje
memoristico, lo cual supone promover la comprension en vez de la memorizacion” (Camargo &
Hederich, 2010).

Otra idea de Bruner con amplio impacto es la de establecer un curriculo en espiral, en el
que los diferentes aspectos y conceptos se tratan a lo largo de muchos niveles de ensefianza. El
tratamiento ha de ser de una complejidad progresivamente mayor, aparejado al mayor desarrollo
cognitivo de los estudiantes, que construyen un corpus cada vez mas amplio de conocimiento. El
curriculo espafiol de matematicas es un ejemplo de curriculo en espiral, con conceptos presentes
en varios cursos y, generalmente, con diferente nivel de desarrollo.

En sintesis, la teoria de Bruner nos habla de que el estudiante selecciona la informacién
donde origina hipotesis a traves de las cuales toma decisiones que le permiten integrar a sus
construcciones mentales ya existentes por lo que aqui el docente juega un papel fundamental
animéandolo que descubra por si mismo, manteniendo un dialogo activo. En el aprendizaje por
descubrimiento, el docente presenta ejemplos especificos y los estudiantes trabajan asi hasta que
descubren las interacciones y la estructura del material.

Segun Howard Gardner con su teoria de inteligencias multiples, “el prerrequisito
necesario de una teoria de la inteligencia precisamente es que abarque una gama razonablemente
amplia y completa de las capacidades humanas presentes en distintas culturas. Desde su
propuesta, es preciso interesarse por las habilidades de alguien que lee la fortuna como por las de
un psicoanalista, al igual que por las habilidades de un vendedor experto como por las de un
«culebrero», tipico personaje antioquefio. Es de resaltar que para el autor no hay nada méagico en

la palabra inteligencia; ella solo expresa las capacidades que posee un ser humano, pues puede
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afirmarse que todas sus actuaciones le exigen poner en ejercicio su cognicion. Cada inteligencia
expresa una capacidad que opera de acuerdo con sus propios procedimientos, sistemas y reglas, y
tiene sus propias bases bioldgicas. Desde el punto de vista tedrico, este es el referente clave para
resolver sobre el estatus de inteligencia de una capacidad.” (Macias, 2002).

En sintesis, esta teoria propone que las personas pueden conocer el mundo de ocho
formas diferentes o como las Ilama Gardner inteligencias maltiples cémo son linguistica,
musical, corporal, espacial interpersonal e intrapersonal, 16gico matematica, donde puede ser
mas competente en unas que otras, plantea también que se puede educar a los nifios en la
comprension de acuerdo a sus inteligencias respetando siempre y cuando su forma de ir
aprendiendo. Teniendo en cuenta la teoria de la inteligencia l6gico-matematica nos fortalece la
propuesta donde se busca brindar a los estudiantes estrategias que faciliten su aprendizaje y
habilidad en el desarrollo de las operaciones basicas matematicas.

2.3 Marco Conceptual

La inteligencia ldgico-matemaética es la capacidad de utilizar los nimeros con eficacia
(matematicos, contables, estadisticos) y de razonar bien (cientificos, programadores
informaticos, especialistas en l6gica). Esta inteligencia incluye la sensibilidad a patrones y
relaciones ldgicas, afirmaciones y proposiciones (si... entonces, causa-efecto), funciones y otras
abstracciones relacionadas. Los procesos empleados en la inteligencia I6gico-matematica
incluyen: categorizacidn, clasificacion, deduccion, generalizacion, célculo y prueba de hipotesis.
(Armstrong, 2000).

Las operaciones basicas matematicas que se suelen realizar con nimeros: suma, resta,

multiplicacion, division; para promover el aprendizaje y desarrollo integral de los nifios y las
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nifias, durante la jornada diaria se realizan diferentes actividades, éstas deben ser planificadas y
no improvisadas. (Robelo, 2012).

La ludo pedagogia es una estrategia de ensefianza-aprendizaje a partir de vivencias
Iudicas para motivar el desarrollo personal y social con acciones placenteras asumidas con
absoluta libertad. Se expresa mediante metodologias que implican contenidos recreativos
cargados de intencionalidad educativa, para generar dicha accion transformadora. (Fulleda,
2018).

Podemaos definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente permanente en
el comportamiento de una persona generado por la experiencia (Feldman, 2005). En primer
lugar, el aprendizaje supone un cambio conductual o un cambio en la capacidad conductual. En
segundo lugar, dicho cambio debe ser perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otro criterio
fundamental es que el aprendizaje ocurre a travées de la préctica o de otras formas de experiencia
(p.€j., observando a otras personas) (Ros, 2012).

Nearpod se define como una herramienta digital que permite la interaccion permanente
entre el docente y los alumnos mediante los dispositivos moviles (tabletas, ordenadores
personales y teléfonos inteligentes). Sea cual sea el soporte tanto estudiantes como docentes
necesitan estar conectados a Internet durante el uso de la aplicacion en la sesion (Hernandez,
2018).

Genially es una herramienta para la elaboracion de contenidos que busca cambiar la
experiencia educativa. Ademas de las clasicas presentaciones, juegos, imagenes interactivas, con
Genially se pueden desarrollar libros interactivos. Estos libros ayudan a comunicar, ensefiar y

enganchar al alumnado. Es una plataforma que se adapta a la gran mayoria de métodos de
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aprendizaje e incrementa la motivacion, la autonomia y la participacion de los estudiantes

(Cardenas, 2019).

Quizizz es una aplicacidn para crear preguntas personalizadas de manera ludica y
divertida, similar al Kahoot, donde el docente genera las preguntas en la web y le proporciona al
alumnado la pagina web y el cddigo del cuestionario para responder desde un ordenador o
dispositivo movil. Es compatible con todos los dispositivos y ordenadores (Canarias, gobierno

de, 2018)
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3. Ruta metodologica

3.1 Enfoque y tipo de investigacion

Para este proyecto se ha considerado pertinente tener en cuenta el enfoque cualitativo
porque existe un proceso de revision inicial y luego puede complementarse en cualquier etapa de
estudio, donde la muestra, la recoleccién y el analisis se realizan de forma simultanea. La
recoleccion de datos no supone medicion numeérica y consiste en obtener las perspectivas o
puntos de vista de los participantes y también permite realizar una aproximacion real.
(Hernandez et al., 2014) plantean que la investigacion cualitativa se puede considerar como “La
utilizacion, la recoleccion y analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion o
revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion” (p.7). Segun este contexto de
acuerdo a lo planteado por (Hernandez et al., 2014) el enfoque en mencion busca “desarrollar
preguntas e hipotesis antes, durante o después de la recoleccion y el analisis de los datos. Con
frecuencia, estas actividades sirven, primero, para descubrir cuales son las preguntas de
investigacion mas importantes; y después, para perfeccionarlas y responderlas.”
En cuanto al disefio metodoldgico el proyecto toma la investigacién accidn, evaluacion -
aprendizaje — docencia, (Hernandez et al., 2014) definen la investigacion accion como “El
proceso de la investigacion accion esta estructurado por ciclos y se caracteriza por su
flexibilidad, puesto que es valido e incluso necesario realizar ajustes conforme se avanza en el

estudio, hasta que se alcanza el cambio o la solucion al problema”.

De acuerdo con (Hernandez et al., 2014), enseguida se enlistan los ciclos del proceso:

1. Deteccion y diagnostico del problema de investigacion.
2. Elaboracion del plan para solucionar el problema o introducir el cambio.

3. Implementacion del plan y evaluacion de resultados.
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4. Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagndstico y a una nueva espiral de
reflexion y accion.

Los mismos autores describen las implicaciones de cada ciclo. En el primero de ellos, es
importante considerar que la deteccidn del problema exige conocerlo a profundidad a través de la
inmersion en el contexto a estudiar, para comprender ampliamente quiénes son las personas
involucradas, como se han presentado los eventos o situaciones y lograr claridad conceptual del
problema a investigar e iniciar con la recoleccion de datos. Una vez recolectada la informacion,
el analisis de los datos se puede llevar a cabo con el apoyo de mapas conceptuales, diagramas
causa-efecto, matrices, jerarquizaciones, organigramas o analisis de redes. El paso siguiente es
elaborar un reporte con el diagnostico a partir de la informacién analizada, que es presentado a

los participantes para validar la informacién y confirmar hallazgos.

Enseguida se pasa al segundo ciclo, que consiste en la elaboracién del plan para
implementar cambios o soluciones a los problemas detectados. En el tercer ciclo se aplica el
proyecto. El investigador debe dedicarse a recolectar datos de manera continua para evaluar cada
tarea desarrollada y retroalimentar a los participantes mediante sesiones donde recupera a su vez
las experiencias y opiniones de estos. A partir de la informacion obtenida permanentemente, se
redactan reportes parciales que se utilizan para evaluar la aplicacion del plan. Luego, con base en
estas evaluaciones, se llevan a cabo los ajustes necesarios, se redefine la problemaética y se
desarrollan nuevas hipotesis. Una vez mas, se implementa lo planeado y se realiza un nuevo

ciclo de realimentacion (Hernandez et al., 2014).

Con los objetivos especificos se busca:
Establecer herramientas tecnoldgicas (TICs) adecuadas que incluyan las operaciones de suma,

resta, multiplicacién y division para el desarrollarlas en clase del area de matematicas con el
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proposito de motivar a los estudiantes, afianzando el conocimiento y los conceptos planteados en
el transcurso de las clases durante el afio lectivo.

Crear y emplear material concreto con juegos conocidos como las loterias, crucigramas, bingos,
parqués, para llamar la atencion de los estudiantes y motivarlos hacia el aprendizaje con su uso.
Integrar el uso de material concreto y las TICs, Genially, Quizziz, Nearpod para desarrollar
actividades matematicas interactivas y ludicas en tiempo real durante el desarrollo de las clases

para que los estudiantes se diviertan realizando las actividades matematicas de manera natural.

3.2 Linea de investigacion institucional

Respecto a la linea de investigacion para Especializacion en pedagogia de la Ludica la
linea es “Evaluacion, aprendizaje y docencia”, debido a que nuestro enfoque de la propuesta esta
basado en la ensefianza, la evaluacion constante de los saberes de los estudiantes ya que hay una

interaccion educativa, pedagdgica y didactica.

3.3 Poblacién y muestra

3.3.1 Poblacién.

En este proyecto se ha considerado vincular a los estudiantes de la IED Santiago de las
Atalayas, institucion que en promedio cuenta con 1.387 estudiantes de jornada Unica, ubicado en
la localidad de Bosa de la ciudad de Bogota.

3.3.2 Muestra

La muestra son los educandos del grado 4B, el cual esta constituido por 40 estudiantes.

Que oscilan entre los 8 y 10 afios de edad aproximadamente.
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3.4 Instrumentos de investigacion
En esta propuesta se da el siguiente andlisis: se divide en 3 etapas que son Diagndstico,
seguimiento y Evaluacion.

3.4.1 Etapa de diagndstico.

Se realizd una observacion general a través de diferentes actividades que permiten
evidenciar el desarrollo y ayuda en el proceso de adquisicién y mejoramiento del desarrollo de
operaciones basicas matematicas de los estudiantes de grado cuarto B de la IED Santiago de las

Atalayas.

Al presentar los instrumentos utilizados en cada una de las etapas (diagnostico,
seguimiento, y evaluacion), también es importante mencionar el medio y la técnica; donde el
medio es cada uno de los productos que entregan los estudiantes luego de ser disefiados por el
docente por ejemplo los resultados de la loteria, el parqués, el bingo y el crucinimero. La técnica
como dice (Rodriguez, 2011) "Es la estrategia, el procedimiento, o conjunto de procedimientos,
que sigue el investigador de una forma sistematica para obtener la informacidn que necesita, con
el fin de dar respuesta a los interrogantes que se plantea”. En este caso el tipo de instrumento
que se utilizé para el diagnostico fue la Observacion donde se evidencia en primer lugar la
dificultad en la adaptacion del grupo y responsabilidad en cuanto a la asignatura , uso el libro,
independencia, manejo del espacio y rotacion de aulas en la institucion; esto debido a que en la
IED Santiago de las Atalayas se encuentra dividida en tres secciones asi: seccion A (0° a 3°)
seccion B (4°a 7°) y seccién C (8° a 11°), donde la seccion A son los méas pequefios tienen una
sola aula para las areas basicas, alli solo hay rotacién de docentes y cuando ellos ingresan a la
seccion B, hay rotacion de aulas, en las primeras semanas esto causa mucha dificultad en cuanto

a su atencion, concentracion, manejo de horarios, al igual que la identificacion aulas asignadas
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para las diferentes &reas, partiendo de esta observacion se establece una encuesta y algunos
talleres de diagndstico para conocer los saberes previos, nivel de aprendizaje y conceptos
bésicos que traen los estudiantes; con los resultados obtenidos se estructura del instrumento que
en palabras de (Rodriguez, 2011), son "aquellos objetos que tienen una realidad fisica y
categorial externa e independiente, por cuanto la informacion a recoger viene predeterminada
segun los objetivos del investigador”. En otras palabras es la herramienta real que permite
recoger informacion, se hace un analisis y al tabular en la gréfica de barras los resultados
obtenidos en los talleres y la encuesta, se evidencia bastante dificultad en el desarrollo de
operaciones basica matematicas, el primer objetivo es diagnosticar los estudiantes con mayor
grado de dificultad, para luego fortalecer la habilidad y agilidad en el desarrollo de operaciones
béasicas como también la facilidad en la comprension de conceptos basicos de suma, resta,
multiplicacion y division, especialmente motivar a los estudiantes en la busqueda de estrategias
que faciliten este aprendizaje. La poblacion objeto estudio son los estudiantes de grado 4B de la
IED Santiago de las Atalayas, y el mecanismo de aplicacion se realiza en el dia a dias con el
desarrollo de las clases uso de material concreto y el uso de algunas plataformas tecnoldgicas
como lo son Genially, Nearpod y Quizizz. Estas nos ayudan en la motivacion de los estudiantes y
facilitan de una forma mas rapida los resultados.

3.4.2 Etapa de aplicacion o seguimiento.

En esta etapa se desarrollan las actividades que se plantean en el capitulo 4, en la
estrategia de intervencion.

3.4.3 Evaluacion y seguimiento.

Se socializan las actividades con los estudiantes, las cuales seran orientadas por los

docentes para generar expectativa y motivacion para desarrollarlas, por observacion directa y
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toma de informacion en cada clase de acuerdo a la actividad desarrollada se llevara un registro de
la evolucion del aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

La evaluacidn es continua cuando se efectlan cada una de estas estrategias en las clases
por la misma evidencia de los resultados que se dan al desarrollar cada una de estas, también se
tendrd en cuenta la interaccion entre estudiantes- docente, y la motivacion de los estudiantes

durante y después de la ejecucién de cada actividad.
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4. Estrategia de intervencion

Estrategia ludico pedag6gica para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas
matematicas en los estudiantes de grado cuarto (4°) de la IED Santiago de las Atalayas.

Con la presente propuesta de intervencion pedagdgica se busca dar solucion a la
problemética encontrada en los estudiantes de grado cuarto de la IED Santiago de las Atalayas y
su dificultad en el desarrollo de operaciones basicas matematicas, teniendo en cuenta que en esta
institucion en uno de sus lineamientos esta expuesta la ensefianza para la comprension y de
manera complementaria utiliza el aprendizaje cooperativo que busca cumplir con objetivos de
aprendizaje y desarrollar habilidades de trabajo en equipo en los estudiantes, por tal motivo cada
una de las actividades propuestas a continuacion estan planteadas para seguir con estos
lineamientos.

Los objetivos de las estrategias mencionadas a continuacion son las de Integrar el uso de
material concreto y las TICs, Quizizz, Genially, Nearpod para que el estudiante se divierta en el
desarrollo de actividades matematicas interactivas y ludicas en tiempo real durante la evolucion
de las clases; estas actividades buscan fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas

matema@ticas en los estudiantes de grado 4° de la IED Santiago de las Atalayas.

4.1 Estrategias de intervencion con material concreto, enfocadas en las operaciones basicas
matematicas de adicion (suma) y la sustraccion (resta)
4.1.1. Sumando y restando, asi vamos ganando con loteria.
Para el desarrollo de esta actividad se organiza a los estudiantes por grupos (4 con
asignacion de roles) y previamente el (la) docente asigna cartones de loteria elaborados con

anterioridad a cada grupo y a cada estudiante, donde aparecen (8) sumas o restas sencillas, y cada
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integrante del equipo va a contribuir con la resolucion de las operaciones, Yy el docente a cargo
en una bolsa tiene los resultados y los va cantando, a medida que los estudiantes van resolviendo
estas sumas o restas, se le entrega la ficha al que logre tener el resultado en el menor tiempo
posible; gana el estudiante que tenga mayor agilidad mental, todos los estudiantes pueden
apoyarse de papel y l&piz para realizar las operaciones, a los grupos se les da puntos positivos, si
hay varios ganadores simultaneamente con los mismos puntajes, seguiran en competencia los
grupos, y cada vez que se complete un carton ird aumentando el grado de complejidad en el
juego y a medida que se acercan al objetivo se disminuira los cupos para poder elegir a un
ganador.

4.1.2 Avanzando hacia la meta con el parqués.

Consiste en que dentro del grado 4B se hacen equipos conformados por 4 estudiantes y
cada equipo tendra unas fichas de un color y para el inicio de juego se plantea una operacién y el
que mas rapido la resuelva seré quien inicie a lanzar los dados, y como en el juego parques
normal saca las cuatro fichas a juego quien saque pares de unos o seis, a los que saquen pares de
dos al cinco solo sacan dos fichas a juego, de alli en cada lanzamiento para cualquier avance de
ficha se debe resolver una operacion combinada de suma y resta asignada por el moderador o por
los mismos estudiantes dependiendo del buen uso de su disciplina, si no es resuelta la operacion
en un tiempo limite de un minuto no avanzan las fichas con lo que les haya salido en el
lanzamiento de dados, si lograran resolver la operacion avanzan la cantidad de casillas que le
hayan salido en el lanzamiento de dados y ganara el equipo que llegue primero a la meta y los

que integran el equipo obtendran puntos positivos.
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4.2 Estrategias de intervencion con material concreto enfocadas en la operacion basica de
la multiplicacién

4.2.1 Bingo jugando y aprendiendo con las tablas.

Consiste en hacer equipos y en cada grupo se coloca una cantidad suficiente de cuadritos
de foami para tapar el nimero que va saliendo, se reparte una tarjeta de bingo por cada
estudiante. El docente o0 moderador se encarga de cantar el bingo sacando de una bolsa uno por
uno los nimeros que tienen indicadas las respuestas a las multiplicaciones y las colocara en el
tablero que le sirve como control de respuestas. Los nifios de cada equipo buscaran la respuesta
en su tarjeta y de tenerla lo sefialara con un cuadrito de foami que tienen a su disposicion. El
equipo de estudiantes que complete la tabla puede gritar bingo, al ser verificadas sus respuestas y

sean acertadas se declara ganador, y los que integran el equipo obtendran puntos positivos.

4.3 Estrategias de intervencion con material concreto enfocada en la operacion bésica de la
division

4.3.1 Jugando y dividiendo con cruci-divisiones.

Se organizan los estudiantes en forma individual, se entrega a cada estudiante una hoja en
blanco para que resuelvan las divisiones y una copia en la que se encuentra dibujado el
crucinimero a resolver con sus respectivas orientaciones para registrar las respuestas en letras ya
sea en sentido vertical y horizontal. Los ganadores seran todos aquellos que resuelvan el
crucinumero en el tiempo previsto. Al final después de haber realizado el crucinimero se les dara

a todos los participantes puntos positivos.
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4.4 Estrategias de intervencion utilizando las TICs enfocadas en los métodos hinda y
japonés para resolver multiplicaciones

4.4.1 Diviértete multiplicando con Genially aprendiendo otros métodos de
multiplicacion.

Se presenta un disefio de juego con Genially en donde se integra el uso de métodos de
multiplicacion hindu y japonés, alli esta planteado un juego para el método hindd y otro juego
para el método japones.

Consiste en que con el juego interactivo Genially por equipos de cuatro (4) jugadores, en este
punto el docente que orienta la clase da el link para el ingreso al aplicativo, estando ya en él
juego cada equipo va a encontrar 4 misiones, en donde como primer paso van a visualizar un
video explicativo que los guiara para resolver cada una de las misiones, al iniciar cada mision
debera utilizar las indicaciones del video y utilizar el método matematico planteado alli, hay que
cumplir cada misién y se irdn descubriendo claves que son necesarias para pasar la tltima
mision, y al finalizar la Gltima mision apareceran los puntos positivos que obtuvo cada integrante
del grupo o grupos que resolvieron todas las misiones y lleguen al final del juego, todo esto debe

ser realizado durante la sesién de clase.

4.5 Estrategias de intervencion con el uso de las TICs enfocadas en las cuatro operaciones
bésicas la adicion (suma) y la resta (sustraccion), la multiplicacion y la divisién

4.5.1 Operaciones béasicas matematicas de suma, resta, multiplicacion, division o
combinadas utilizando Quizizz.

Consiste en que el docente por medio de esta propuesta con la aplicacion Quizizz con

preguntas personalizadas en la web genera un codigo de acceso y luego el docente en su clase
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hace equipos con los estudiantes y les da el codigo de acceso para que ellos ingresen en la
aplicacion y respondan de forma interactiva y en tiempo real cada una de las preguntas que
contiene operaciones combinadas de suma, resta, multiplicacion y division las cuales se
resuelven en un tiempo determinado por el docente de acuerdo a la complejidad de la pregunta,
el que acierte mas rdpidamente va posiciondndose en los primeros lugares, que contiene
operaciones combinadas de suma, resta, multiplicacion y division las cuales se resuelven en un
tiempo determinado por el docente de acuerdo a la complejidad de la pregunta, el que acierte
mas rapidamente va posicionandose en los primeros lugares, alli premian al primer, segundo y
tercer lugar y van ganando monedas y poderes como lo determine el docente.

4.5.2 Operaciones basicas matematicas de suma, resta, multiplicacion, division o
combinadas utilizando Nearpod.

Con presentaciones propuestos de acuerdo al disefio de la herramienta tecnoldgica, el
docente que orienta la actividad le entrega un link al estudiante, quien podra ingresar a la
aplicacion y de acuerdo a lo establecido en tiempo real puede iniciar a resolver las preguntas
previamente disefiadas en la aplicacion, y cada estudiante al resolver cada pregunta ira escalando
hacia la cumbre hasta llegar a lo alto de la montafia, cuando haya finalizado de contestar todo el
cuestionario; el docente en tiempo en real en su pantalla desde el inicio de la actividad podra ver
quienes estan dentro de la herramienta, y de igual manera quienes han contestado y el resultado
de su puntuacién; los estudiantes que hayan logrado resolver el cuestionario completo en el
tiempo asignado de clase seran quienes reciban puntos positivos de acuerdo a los resultados

obtenidos.
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4.5.3 Operaciones bésicas matematicas de suma, resta, multiplicacién, division o

combinadas utilizando Genially.

Este software en linea permite crear presentaciones animadas e interactivas, y mediante la
propuestas establecida en este proyecto estan disefiadas para que el docente maneje actividades
con operaciones basicas matematicas de suma, resta, multiplicacion, division y operaciones
combinadas, luego se presenta a los estudiantes esta aplicacion y se les envia un link para que
por equipos ingresen en la aplicacion y empiecen a resolver las diferentes actividades y asi
poder avanzar por los diferentes niveles recogiendo las claves al finalizar cada nivel que les
permite llegar al Gltimo nivel, donde deberd ingresar la clave completa y alli recibira unos puntos

positivos que seran asignados a cada uno de los estudiantes del equipo.
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5. Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones

Al aplicar la estrategia pedagogica aqui planteada se evidencia que las operaciones
basicas matematicas se pueden aprender de una forma mas ladica, didactica y divertida,
Ilamando la atencion de los estudiantes y dejando el paradigma de que la matematica es una
asignatura tediosa.

Luego de realizar un diagnostico, seguimiento y evaluacion se puede concluir que:

- Se logro fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas de los estudiantes de
grado cuarto (4°) de la Institucién Educativa Distrital Santiago de las Atalayas en la localidad de

Bosa de Bogotéa D.C.

- En el desarrollo de las clases se establecieron algunas herramientas tecnoldgicas (TICs)
adecuadas a la edad y grado que incluyen las operaciones de suma, resta, multiplicacién y
division para el desarrollo en clase del area de matematicas con el propésito de motivar a los
estudiantes, afianzando el conocimiento y los conceptos planteados en el transcurso de las clases
durante el afio lectivo.

- Se evidencia que, al crear y emplear material concreto con juegos conocidos como las loterias,
crucigramas, bingos, parqués, realmente a los estudiantes les Ilama la atencion y se sienten
motivados hacia el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas con su uso.

-Al integrar el uso de material concreto y uso de las TICs, con plataformas como Genially,
Quizizz y Nearpod, las actividades matematicas se pueden desarrollar de una forma interactiva,
ludica, llamativa y lo mas importante en tiempo real; durante el desenlace de las clases y se ve la
motivacion e interés de los estudiantes, ademas se divierten realizando las operaciones basicas

matematicas de manera natural.
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- Es necesario seguir promoviendo el uso de técnicas internacionales como la hindu y la japonesa
para fortalecer el aprendizaje de la operacion de multiplicacion mediante estos métodos y
mediante la aplicacion Genially, pues son estrategias diferentes y rompen el tradicionalismo en el
proceso ensefianza-aprendizaje de dichas operaciones, sin perder el objetivo que es fortalecer el
aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas con los estudiantes de grado 4 en la IED.

Santiago de las Atalayas y porque no, en otros cursos.

5.2 Recomendaciones

e Como estudiante de la Fundacion Universitaria Los Libertadores me gustaria que estas
propuestas sean aprovechadas en otras instituciones pues a nivel nacional e internacional
el &rea de matematicas es catalogada como una de las més dificiles de aprender y los
estudiantes la ven como algo tedioso y aburrido.

e Como docente en la Institucion Educativa Distrital Santiago de las Atalayas, se
recomienda que esta propuesta pueda ser aplicada en otros grados para facilitar el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas logrando la comprensién como lo
indica en su enfoque ensefianza para la comprension.

e Seinvitaa los docentes de area que a través de esta propuesta también tengan la
oportunidad de implementar estas estrategias no solo en operaciones basicas matematicas

sino en temas mas avanzados.



37

Referencias

Arias Arcila, L. A., Bolafios Vega, J. D., Castro Varela, M., & Palomeque Zorrilla, M. C. (2015).
Construyo, aprendo, resuelvo y me divierto: desarrollo del pensamiento matematico
desde las operaciones basicas de manera ludica.

Armstrong, T. (2000). Inteligencias multiples en el aula. En T. Armstrong, Inteligencias
multiples en el aula (pag. 17). Virginia: Pardos Educacion.

Camargo, A., & Hederich, C. (2010, pags. 329-346). Jerome Bruner: dos teorias cognitivas, dos
formas de significar, dos enfoques para la ensefianza de la ciencia. Barranquilla,
Colombia.: Universidad Simén Bolivar.

Canarias, Gobierno de. (2018). kit de pedagogias y Tics. Union Europea.

Cérdenas, J. (2019). Genially llega para facilitar la labor creativa a los docentes. Exito educativo
informacion educativa y gestion.

Centro de Escritura Javeriano, Pontificia Universidad Javeriana, seccional Cali, Actualizacién
mayo (2019), Normas APA Sexta Edicion

Dongo, A. (2008). La teoria del aprendizaje de Piaget y sus consecuencias para la praxis
educativa. IPSI Facultad de Psicologia UNMSM, 167-181.

Dongo, A. (2008). La teoria del aprendizaje de Piaget y sus consecuencias para la praxis
educativa. Facultad de Psicologia UNMSM, 167-181.

Fulleda, P. (5 de septiembre de 2018). Slideshare. Obtenido de Slideshare:
https://es.slideshare.net/PedroFulledaBandera/pedagoga-y-Idica-

Gallardo, V., & Camacho, H. (2008, pags. 37, 49, 53). Teorias del aprendizaje y educacion.
Sevilla, Espafia.: Universidad de Sevilla.

Hernandez, 1. (2018, pag. 556). Inmersion digital en el aula: el software educativo Nearpod.
Tecnocampus de Mataro.

Macias, M. (5 de abril de 2002). LAS MULTIPLES INTELIGENCIAS. Psicologia desde el
Caribe. Obtenido de https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=213/21301003, (Macias,
2002, pags. 27-38).

Robelo, O. G. (2012). La ensefianza y aprendizaje de las matematicas basicas en nifios aulas
mexicanas. En O. G. Robelo, La ensefianza y aprendizaje de las matematicas basicas en
nifios aulas mexicanas (péags. 112-124). San Pedro Martir, Tlalpan: © Angeles Editores,
S.A.de C.V.

Ros, M. Z. (2012). Teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos conectados y ubicuos. En
M. Z. Ros, Teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos conectados y ubicuos.


https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=213/21301003

38

(pags. 6-7). Alcala, Espafia. Obtenido de
http://eprints.rclis.org/17463/1/bases_teoricas.pdf

Rodriguez, J. (2011), Métodos de investigacion cualitativa. Silogismo mas que conceptos. N° 08
(1), 2011 julio — diciembre. Obtenido de
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/49747830/64-207-1-
PB.pdf?1476991363=&response-content-
disposition=inline%3B+filename%3DJORGE_MARTINEZ RODRIGUEZ.pdf&Expires
=1609734633 (Rodriguez, 2011).

Thomas, A. (2000). Inteligencias Mdltiples en el aula. En T. Armstrong, Inteligencias multiples
en el aula (pags. 17-39). Virginia: Pardos Educacion.



39

Anexosl. Encuesta: aplicada a los estudiantes de 4B en la etapa de diagndstico.

N Union Temporal Gestores — Alianza Educativa
[ Colegio Santiago De Las Atalayas
“Impacto Social Con Excelencia Y Equidad”
Nombre:

Fecha: 10 febrero 2020

Encuesta Sobre Diagnostico Conocimientos Basicos E Interés En El Area De Matematicas De
Grado Cuarto

1. Califica de 1 a 10 el gusto e interés por el area de matematicas, siendo 1 menos interesado y 10

muy interesado.

2. ¢En el afio anterior cual fue nota promedio durante el afio?
a) Bajo
b) Basico
c) Alto
d) Superior
3. Las clases de matematicas son:
a) Aburridas
b) Causa de estrés
c) Divertidas
d) Causa de motivacion
4. Los profes de matematicas hacen sus clases:
a) Mondtonas
b) Didacticas
c) Usan recursos tecnoldgicos
d) Solo explican y escriben en el tablero
5. El profe de matematicas luego de dar explicacion del tema:

a) Hace retroalimentacion.
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b) Deja trabajo de investigacién

c) Hace evaluacién

d) Hace taller para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes.
¢Conoce las operaciones basicas matematicas con facilidad?

Si No

¢ldentifica los términos en cada una de las operaciones basicas matematicas?

Si No

¢Conoce muy bien las posiciones de los nimeros naturales para solucionar operaciones basicas
matematicas?

Si NO

¢ Cuél es su mayor dificultad en la solucion de ejercicios con operaciones basicas matematicas?
a) No conozco las operaciones

b) No se ubicar las cifras

c) No entiendo las matematicas

d) El profesor no sabe explicar.

¢Como le gustaria que fueran las clases de matematicas? Marca dos opciones

a) Mas Ludicas y didacticas

b) Mejor distribuidas en tiempo

c) Que sean desarrolladas con TIC's

d) Que se integren con TIC's y material concreto



Anexo 2. taller 1 sobre adicion y sustraccion aplicado a los estudiantes de grado 4B

TALLER 1 DIAGNOSTICO: DE MATEMATICAS SOBRE ADICION Y SUSTRACCION

IED SANTIAGO DE LAS ATALAYAS

TALLER: ADICION Y SUSTRACCION

AREA: MATEMATICAS

GRADO: CUARTO B

TIEMPO: 45 MINUTOS

INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL DE CLASE

OBJETIVOS e Identificar por medio del juego las falencias que los nifios
presentan en el desarrollo de operaciones bésicas matematicas.
Manejo y ubicacion de cifras para sumandos de 2 y mas digitos.
Motivar y sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia de la
buena ubicacion de los digitos de acuerdo con la cantidad de cifras

RECURSOS % HUMANOS

< Estudiantes de grado Cuarto

< Docente Titular y docentes que aplican el proyecto
e FISICOS

% Guias

« Aula de clase o espacio abierto de ser posible.

METODOLOGIA e Se inicia la clase con una rutina de gimnasia cerebral para
motivarlos por medio del juego y asi lograr buena concentracion
en el desarrollo de la clase.

e Se utilizan guias con las cuales se pueden identificar habilidades y
dificultades en cada estudiante con relacion al desarrollo de
operaciones basicas matematicas.

e Predomina el juego para el desarrollo de la clase. La guia contiene
Sudoku y cuadros méagicos

e Se propone algunas actividades de refuerzo las cuales seran
revisadas en el siguiente encuentro y de esta manera dar inicio al
desarrollo del proyecto.

EVALUACION % Observacion general a los estudiantes.
< ldentificacion de dificultades en varios estudiantes.

Anexo 3. segundo taller de multiplicacion aplicado a los estudiantes de grado 4°B

TALLER 2 DIAGNOSTICO: DE MATEMATICAS SOBRE MULTIPLICACION

IED SANTIAGO DE LAS ATALAYAS

TALLER: MULTIPLICACION

AREA: MATEMATICAS

GRADO: CUARTO B




TIEMPO: 45 MINUTOS

INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL DE CLASE

OBJETIVOS e Aplicar juegos de concentracion en el desarrollo de operaciones
bésicas matematicas.

e Motivar al estudiante en la solucidn de operaciones béasicas con alto
grado de dificultad.

e Fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar, como
elemento esencial en el desarrollo de ejercicios de la vida diaria y
operaciones basicas.

RECURSOS % HUMANOS

< Estudiantes de grado Cuarto

< Docente Titular y docentes que aplican el proyecto
e FISICOS

% Guias

% Libro

% Utiles escolares

« Aula de clase o espacio abierto de ser posible.

METODOLOGIA e Se inicia la clase con una rutina de pensamiento para captar la
atencion del estudiante en el desarrollo de la clase.

e Se utilizan guias con situaciones problema que implican el
desarrollo de operaciones basicas matematicas.

e Predomina el juego para el desarrollo de la clase, se desarrolla
estilo competencia, la guia contiene imagen para descubrir con el
coloreado de los productos obtenidos

K13

070 fovo 1X63 -
X9 $x1

19 %2 o\ 910N sxe

X3 .
2x32f x 25 v axe

411 &
2X2% o

111 axr [axs

1X87 2631 w2 axie

NARANJA 0 AL 10 VERDE 41 AL 50
MARRON 11 AL 20 ROSA 51 AL 60
ROJO 21 AL 30 AZUL 61 AL 70
AMARILLO 31 AL 40

e Es importante tener en cuenta que el trabajo es en equipo Y gana
cuando todos en el grupo hayan terminado.

EVALUACION % Observacion en la dificultad del uso de las tablas de multiplicar.
< Identificacion de los estudiantes que tienen buen potencial y que
nos apoyan en el proceso con aquellos que presentan dificultad.
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Anexo 4. taller 3 sobre divisiones aplicado a los estudiantes de grado 4°B

TALLER 3 DIAGNOSTICO: DE MATEMATICAS SOBRE DIVISION

IED SANTIAGO DE LAS ATALAYAS

TALLER: DIVISION

AREA: MATEMATICAS

GRADO: CUARTO B

TIEMPO: 45 MINUTOS

INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL DE CLASE

OBJETIVOS e Identificar por medio del juego las dificultades en el desarrollo de
operaciones basicas y uso de conceptos de division en los nifios de
grado 4B.

e Manejo y uso de términos basicos para divisién de 2 cifras.

RECURSOS % HUMANOS

< Estudiantes de grado Cuarto

< Docente Titular y docentes que aplican el proyecto
FisICOs

Guias

Aula de clase o espacio abierto de ser posible.

So %
o H @

METODOLOGIA Se inicia la clase con una pregunta tipo saber.

Se utilizan guias con las cuales contienen ejercicios de division.

- Cueved Cesn T oo Toe 3 Astoune G SatLraéey &
5 Mgl 4 Ciinirn & Joodlham St T Wil Scabusouw 1 Caic Ciiod

EVALUACION < Identificacion de dificultades en varios estudiantes al desarrollar
operaciones de division.
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Anexo 5. taller sobre las cuatro operaciones bésicas aplicado como diagnostico a los
estudiantes de 4°B

Taller 4 Diagndstico: Que Involucra Todas Las Operaciones Bésicas. A
Union Temporal Gestores — Alianza Educativa y 3% Y
Colegio Santiago De Las Atalayas e
“Impacto Social Con Excelencia Y Equidad”
NOMBRE:
FECHA: 10 MARZO - 2020 GRADO:4__ TALLER: UNIDAD 1

1. PA&g. 78, Responde las preguntas 6 a 9 con base en la siguiente informacion:
Pedro, un estudiante de grado quinto, fue al café internet cercano y utilizé el computador por 2 horas,
imprimié 12 hojas tamafio carta a color, 4 a blanco y negro tamafio oficio, y debié guardar la
informacion en u DVD, ya que repentinamente su USB se dafio. La lista de precios que habia en el café
internet aparece a continuacion:

SERVICIO COSTO
Computador X hora $2.300
Uso del equipo menos de un ahora $ 1.500
Escéner por documento $1.200
Impresion a color carta $ 900
Impresion a color oficio $1.100
Impresion blanco y negro carta $ 450
Impresion blanco y negro oficio $ 600
DVD $1.300
CD $ 800
Carpeta de presentacion $ 400

6. La expresion correcta para establecer el costo total de las impresiones que realiz6 Pedro es:
a) (12 X 1.100) + (4 X 600)
b) (12 X 1.100) + (4 X 450)
c) (12 X 900) + (4 X 450)
d) (12 X 900) + (4 X 600)
7. El valor Total de las impresiones es: a) $12.600 b) $ 13. 200 ¢) $15.000 d) $15.600
8. El total que Pedro debe pagar en el internet es:
a) $14.500 b)$17.800 c)$19.100 d) $20.900
9. Pedro paga con un billete de cincuenta mil pesos y le dan equivocadamente $ 17.350 de cambio. El dinero
que falta para completar las vueltas es: a) 18.150 b) 14.850
c) $ 13.550 d) $11.750
10. Un nimero que es divisible por 2,3 6 es: a) 730 b) 924 ¢) 1.250 d) 1. 251
11. Un namero es divisible por 3, cuando:

12 la lista de los divisores de 84 es:

a. 1,2,3,4,6,7, 12, 14, 21, 28, 42, 84.
,2,3,4,6,7,8,12,14, 21, 28, 42, 84.
,2,3,4,6,7,12,14,16, 21, 28, 42, 84.

2,3,4,6,7,12,14, 21, 24, 28, 42, 84.

N

b.
C.
d' l l l

13. El nimero de divisores que tiene el 72 es: a) 10 b) 11 <c¢) 12 d) 13

NOTA: Por favor realizar todas las operaciones que sean necesarias al respaldo de la hoja.



Anexo 6. Etapa de seguimiento de la estrategia con material concreto a los estudiantes de

grado 4°B loterias LOTERIA SUMANDO Y RESTANDO VAMOS JUGANDO

Fotografia 1

Cartones para suma: Se muestran 4 cartones para jugar
loteria, para 4 estudiantes seglin grupos cooperativos.
Listos para jugar

Fotografia 2

Luego de jugar cada carton quedaria asi, como lo
muestra esta imagen, gana el estudiante que tenga mayor
agilidad mental, puede apoyarse de papel y lapiz para
realizar las operaciones

Anexo 7. Avanzando hacia la meta con los parqués: tablero empleado para trabajar en
grupos con estudiantes del grado 4°B
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Fotografia 3
A cada equipo de jugadores se le asigna un color como
los de la imagen, dados, para trabajar las operaciones de
suma y resta.

Anexo 8. Bingo Jugando y aprendiendo: con las tablas: empleado para trabajar en grupos con

estudiantes del grado 4°B

Fotografia 4
A cada estudiante se le dara un cartén para jugar el bingo, la docente
tendra los nimeros de las tablas y en el bingo aparecen los resultados.

Anexo 9. Cruci divisiones ficha empleada para trabajar en grupos con estudiantes del grado

4°B
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Operaciones de Divisiones

=

t—

Horizontal Vertical
2)N0/3= Nis/ 1=
No6/f2= 4)48/8=

\ 5)36 /4= 6)3/3=

7)25/5= 8)8/2=

) 9/m-

Fotografia 5
se entrega a cada estudiante una hoja en blanco para que
resuelvan las divisiones y una copia en la que se encuentra
dibujado el crucinimero a resolver

ETAPA DE EVALUACION

Anexo 10. Operaciones bdsicas matemdticas de suma, resta, multiplicacion, divisién o combinadas

utilizando quizziz empleado plataformas interactivas para trabajar en grupos con estudiantes del

grado 4°
Quenez u Qo [ S——
_—— - —m =
D o

Fotografia 6
ingresan con el link dado por el docente y realizan de forma interactiva las preguntas
planteadas, ocupa el primer puesto quien logre contestar en el menor tiempo.
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Anexo 10.Estrategia operaciones bdsicas matemdticas de suma, resta, multiplicacién, division o

combinadas utilizando Genially: (https://app.genial.ly/editor/5f97512b6f71d60cf9f87582 )

I st oLy
- IS se @ ¢t e e

™ T & p——? 12 L s o

' INTRODUCOON Miston

|

le a
Fotografia 7

se les envia un link para que por equipos ingresen en la aplicacidon y empiecen a resolver las diferentes
actividades

Anexo 11. Operaciones bdsicas matemdticas de suma, resta, multiplicacién, division o combinadas

utilizando Nearpod

Fotografia 8
se les envia un link para que por equipos ingresen en la aplicacidon y empiecen a resolver las diferentes
actividades
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