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Resumen

Este proyecto tuvo como objetivo disefiar una estrategia didactica para el desarrollo de
habilidades y destrezas matematicas que permitiera un aprendizaje significativo en los estudiantes
de grado segundo del Colegio Calasanz Cucuta. Se propuso una metodologia basada en el
enfoque cualitativo, con la finalidad de hacer una aproximacion real con los participantes. Los
participantes fueron 34 educandos del grado segundo de la institucion educativa, con edades entre
los 7 y 8 afios. Se utilizaron diferentes herramientas ladicas, didacticas y digitales para promover
el aprendizaje dentro de un ambiente motivador. En los resultados se definieron los lineamientos
de la estrategia didactica que aportara al fortalecimiento del aprendizaje matematico. La
secuencia didactica estuvo enfocada en la apropiacion de las tablas de multiplicar, mediante el
juego y la utilizando de la metodologia AC, para integrar material real y digital, como elemento
motivador en el aula de clase. Finalmente, se propusieron los mecanismos de evaluacion y
seguimiento necesarios, para medir el proceso de mejora del aprendizaje en los estudiantes de

grado segundo.

Palabras clave: Estrategia didactica, Ludica, Habilidades matematicas, Aprendizaje significativo.



Abstract

The project objective was to design a didactic strategy for the mathematical abilities and skills
development that would allow significant learning in second grade students at Colegio Calasanz
Cucuta. A methodology based on the qualitative approach was proposed, in order to make a real
approximation with the participants. The participants were second grade 34 students from the
educational institution, aged between 7 and 8 years. Different recreational, didactic and digital
tools were used to promote learning within a motivating environment. The results defined the
guidelines of the didactic strategy that would contribute to the strengthening of mathematical
learning. The didactic sequence was focused on the appropriation of the multiplication tables,
through the game and the use of the AC methodology, to integrate real and digital material, as a
motivating element in the classroom. Finally, the necessary evaluation and monitoring
mechanisms were proposed to measure the process of improving learning in second grade

students.

Keywords: Didactic strategy, Playful, Mathematical skills, Meaningful learning.



1. Problema

1.1 Planteamiento del Problema

En la educacion, la ensefianza de las matematicas presenta importantes retos, sobre todo en
cuanto al desarrollo de los procesos de pensamiento que permitan ir mas alla de la simple
transferencia de contenidos entre el docente y el estudiante en el aula de clase. En este sentido,
uno de los mayores obstaculos del aprendizaje en esta area ha sido la metodologia empleada en la
construccién del conocimiento, debido a que este requiere de mayor atencién del docente en el

aula de clase, asi como la participacion activa de los sujetos dentro del proceso de formacion.

En este marco de ideas, diversas situaciones no permiten alcanzar resultados satisfactorios en
el area de las ensefianzas matematicas. Por un lado, se tiene las limitaciones en la transformacion
educativa desde el quehacer pedagdgico de los docentes por la persistencia de metodologias
tradicionales de ensefianza, como también por la poca disponibilidad de recursos financieros,
materiales, infraestructura y herramientas didacticas innovadoras que acerguen el conocimiento a

los estudiantes.

En ese sentido, el desarrollo de estrategias didacticas orientadas a la ensefianza de las
matematicas trae consigo herramientas a nivel matematico que permiten fortalecer la ensefianza
de esta importante area por medio del aprovechamiento de los contenidos pedagogicos existentes.
Sin embargo, una problematicamente identificada actualmente, es la continua aplicacion del
método tradicional en las aulas, limitando las probabilidades de experimentar otras actividades en
un ambiente mas atractivo, con una metodologia que motive, a la par que compita, con las nuevas
y destacadas metodologias que se han ido incrementado debido al desarrollo de teorias de

aprendizaje que fomentan y fortalecen los aspectos cognoscitivos a nivel de los educandos en



todas las areas. En ese sentido, seguin Barallobres (2016) la generacién moderna, por ser nativos

digitales no tendra ningun rechazo a la tecnologia para ser integrada al campo educativo.

El problema fundamental que se presenta al momento de impartir ensefianzas en el area de
matematicas, radica en la carencia de herramientas didacticas que se puedan desarrollar en clases
y que fomenten el aprendizaje significativo de esta area por parte de los estudiantes de educacion
béasica. Sobre todo, si se tiene en cuenta que parte de los docentes desconocen las herramientas
estratégicas y recursos que tienen a su disposicion y que permiten un nivel de apropiacion
considerable que estimule los procesos de innovacion educativa en busca de mejores niveles de

calidad.

Es de resaltar, que métodos como el uso de materiales de ayuda y el juego didactico
matematico, que permite al nifio un esfuerzo intelectual orientado al descubrimiento de nuevos
conocimientos o procesos de accidn y verificacion de soluciones encontradas, son ignoradas a
nivel docente en el aula de clase, debido a que no cuentan con herramientas de desarrollo
cognitivo que a través de la accion se practique, se repita consciente y sistematicamente. Esto le
permitiria al nifio la adquisicion de destrezas en el enfoque de operaciones matematicas. En este
sentido, a través de la practica de ejercicios didacticos se conduce a la automatizacién e

internalizacion de los conocimientos, convirtiéndolos gradualmente en habilidades.

Adicionalmente, la magnitud del problema es apreciado mediante los estudios valorativos que
a nivel internacional dan cuenta de las capacidades de los educandos sobre razonamiento,
argumentacion, planteamiento y solucion de problemas matematicos. Al respecto, a nivel
nacional las estadisticas muestran que Colombia ain se encuentra atrasada en el desarrollo de

estas competencias matematicas, teniendo en cuenta que en los resultados de las pruebas PISA
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del afio 2018 se tuvieron puntajes mas bajos que el promedio de la OCDE en lectura (412
puntos), matematicas (391) y ciencias (413), lo cual fue similar a lo obtenido en paises como

Albania, México, la Republica del Norte de Macedonia y Qatar (EI Espectador, 2109).

Desde una perspectiva mas especifica, se observa que el Colegio Calasanz de Cucuta presenta
esta misma problematica en el aprendizaje del area de matematicas en el grado segundo, teniendo
en cuenta que en el resultado del primer periodo del afio 2020, el 25% de los estudiantes tuvieron
un nivel bajo de desempefio y el 26% un nivel basico, mientras que el 24% tuvieron desempefio

alto y en la misma proporcién alcanzaron un nivel alto (Colegio Calasanz, 2020).

0, oL
zg;’ 24% 24% 0% 25%
. S
20% -
15% 12% 1% . -
o, 9% 99% 10%,,
10% 8% 794 794 59z 5% 08/61% |
0% - .
SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
2A 8% 12% 9% 10%
2B 9% 7% 6% 8%
2C 7% 5% 11% 7%
TOTAL 24% 24% 26% 25%
W2A m2B m2C = TOTAL

Figura 1. Desempefio de los estudiantes de grado segundo en el area de matematicas

Fuente: Colegio Calasanz, 2020.

En el colegio Calasanz de la ciudad de Clcuta, en los grados segundos de Educacion Basica,
se evidencia a través de la socializacion de los resultados de las pruebas diagnosticas, aplicadas al

inicio del afio escolar en las reuniones de Departamento de Matematicas, el poco interés y
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motivacion de los estudiantes por el aprendizaje de la asignatura, lo cual se percibe en la falta de

atencion, participacion, abandono del trabajo y en estudiantes con desempefio basico o bajo.

Con el firme propdsito de proponer e implementar diferentes estrategias educativas en el
desarrollo de habilidades y destrezas que permitan un aprendizaje significativo de las
matematicas en los estudiantes, se suscita el siguiente interrogante ;Coémo se pueden fortalecer
las habilidades y destrezas matematicas que permitan un aprendizaje significativo en los
estudiantes de grado segundo del Colegio Calasanz Cucuta?, teniendo en cuenta que el problema
de la apatia a las matematicas ha ido aumentando considerablemente cada afio y por ende el

aprendizaje ha dejado de ser significativo en esta area.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general. Disefiar una estrategia didactica para el desarrollo de habilidades y
destrezas matematicas que permitan un aprendizaje significativo en los estudiantes de grado

segundo del Colegio Calasanz Cdcuta.

1.2.2 Objetivos especificos. Diagnosticar las habilidades y destrezas matematicas que tienen

los estudiantes de grado segundo de la institucion educativa.

Disefar una estrategia didactica para el fortalecimiento de habilidades y destrezas

matematicas en estudiantes de grado segundo de la institucion educativa.

Proponer mecanismos de evaluacion y seguimiento durante el desarrollo de habilidades y

destrezas matematicas en estudiantes de grado segundo.
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1.3 Justificacion

Con referencia al aporte que se espera para los educandos, este proyecto ofrece acciones
encaminadas a favorecer el aprendizaje, quienes veran fortalecidas sus competencias
matematicas, debido a que otorga estrategias orientadas a mejorar el proceso de operaciones
como; multiplicacion y division de acuerdo al nivel requerido para su edad y grado sefialado en el
marco educativo. En tal sentido, mediante la implementacion de actividades educativas y el uso
del material concreto como: los abacos, las regletas, el juego didactico mini ARCO, armatodos,
rompecabezas, billetes didacticos, parques, entre otros; se espera que el estudiante experimente la
construccién del conocimiento mediante la estimulacidn de sus sentidos, logrando interiorizar los
conceptos que se quieren ensefiar a partir de la manipulacion de los objetos de su entorno. Como
bien lo dice Piaget (1973) “Los nifios y nifias necesitan aprender a través de experiencias
concretas” (p.211). El propdsito, es brindar siempre la mayor cantidad de posibilidades para que
los estudiantes aprendan a través de la interaccion con el material, logrando asi, que los objetivos
planteados se alcancen facilmente a través del juego y se garantice un aprendizaje significativo en

esta area.

Asi mismo, con el propdsito de dar solucion a las necesidades encontradas y lograr empatia
con la asignatura de matematicas se plantean diferentes estrategias metodoldgicas encaminadas a
fortalecer las habilidades docentes. La idea central, es dejar a disposicion del maestro un conjunto
de estrategias que lo apoyen en su desempefio pedagdgico en la sala de clases y lo acerquen cada
vez mas al logro de aprendizajes de calidad por parte de sus estudiantes. De esta manera, el
docente, se convierte en el planificador, disefiador de los materiales y el programador del
contenido educativo. En tal sentido, es quien debe saber como, cuando, donde y por qué utilizar

dichas estrategias de ensefianza. Cabe destacar, que el docente a través del uso apropiado de
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herramientas didacticas queda en capacidad de interpretarlas y tomarlas como objeto de reflexion
para buscar mejoras sustanciales en el proceso completo de ensefianza-aprendizaje. De hecho,
podra hacer una interpretacion y lectura del proceso si cuenta para ello con un marco potente de
reflexion. De modo tal, que podra generar propuestas sobre cdmo mejorar sus decisiones y su
quehacer pedagogico al contar con un arsenal apropiado de recursos que apoyen desde el
paradigma del aprendizaje significativo y herramientas didacticas motrices, las actividades que

plantee a nivel de las ensefianzas del area de matematicas en la institucion.

Al respecto de esto ultimo, los docentes de las diferentes areas de la institucion educativa en
general, podran tomar como referencia el proyecto y emplearlo como una guia metodolégica para
el uso progresivo de estrategias educativas implementadas en el marco de la diversificacion
didactica. Lo anterior, con el fin de que ésta se haga de una forma planificada y estructurada
conforme a los lineamientos pedagogicos del Colegio Calasanz de San José de Cucuta del
Departamento Norte de Santander. Dado lo anterior, este proyecto se centrara en la solucion de
problemas referentes a operatividad y razonamiento matematico en el ambiente escolar de la
institucion, permitiendo a esta, responder a la necesidad de implementar diferentes formas de
apropiarse de nuevos saberes. A través de este proyecto, es posible fortalecer un curriculo
pedagdgico que tenga en cuenta al sujeto, reconociendo sus falencias y generando los procesos de
ensefianza-aprendizaje adecuados, mediante la implementacion de ensefianzas y demas
estrategias didacticas que aporten al desarrollo pedagdgico y que deben ser tomados en cuenta
por la institucion referida, con el fin de adaptar su marco educativo a las exigencias y

disposiciones que dicta el proceso educativo vigente.
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2. Marco Referencial

2.1 Antecedentes

2.1.1 Internacionales. A nivel internacional se presenta la investigacion desarrollada por
Puchaicela (2018) titulada, El juego como estrategia didactica para mejorar el proceso de
ensefianza- aprendizaje de la multiplicacion y division, en los estudiantes de quinto grado de la
Escuela de Educacion General Basica “Miguel Friofrio” en la ciudad de Loja, Ecuador y
presentada para la Universidad Nacional, el objetivo de esta investigacion fue; mejorar el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la multiplicacion y division mediante el uso del juego como
estrategia didactica para desarrollar el razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de

quinto grado de la Escuela referida.

Se tratd de una investigacion descriptiva con un enfoque mixto, cuantitativo- cualitativo, con
un disefio cuasi experimental. En el marco de la investigacion, se emple6 como poblacién y

muestra un docente y 27 estudiantes pertenecientes al grado “B” de la institucion.

A nivel de resultados, se obtuvo un mejoramiento sustancial, en los estudiantes, sobre las
dificultades que tenian en el aprendizaje de la multiplicacién y division. A nivel de conclusion,
esta investigacion determino que el uso del juego como estrategia didactica es una herramienta

eficaz que fortalece el proceso de ensefianza — aprendizaje del area de las matematicas.

Aporta a la investigacion, un compendio de pruebas desarrolladas bajo un enfoque
constructivista con pretes y postes que resulta significativo para ser tomados como ejemplos en el

curso de esta investigacion.
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Adicionalmente, se presenta la investigacion de Farias & Rojas (2010) titulada Estrategias
ludicas para la ensefianza de la matematica en estudiantes que inician estudios superiores,
presentada para la Universidad Simén Bolivar en Maracay, Venezuela, el objetivo de esta
investigacion fue; analizar estrategias a nivel ladico que fortalezcan las competencias

matematicas en estudiantes de educacién basica.

Se trato de una investigacion experimental, con un disefio cuantitativo y un enfoque
descriptivo, la poblacion empleada fue de 240 estudiantes de los cuales se seleccion6 una muestra

no probabilistica de 170 alumnos elegidos a criterio de los evaluadores.

A nivel de resultados, esta investigacion mostré un avance significativo de los cursos
evaluados, donde los estudiantes que participaron en las actividades Iudicas, vieron mejoradas sus
calificaciones, disminuyendo el nimero de reprobados. Por otra parte, se concluyo que las
estrategias ladicas utilizadas permiten reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes.
Ademas, aumentan el proceso de socializacion al compartir y cooperar en el equipo y fortalecen
el aprendizaje significativo. Lo anterior, permite el favorecimiento de la motivacion, propiciando

un cambio de actitud hacia la forma de ver las matematicas.

Aporta al estudio, una linea investigativa completa de analisis de las competencias
matematicas y de las estrategias Iudicas que con mayor frecuencia se emplean en el campo de la
educacion basica. Adicionalmente, entrega un resultado estadistico que valida cientificamente la

investigacion, lo cual le otorga un soporte valioso al estudio en curso.

2.1.2 Nacionales. A nivel nacional, los investigadores Cardona & Marin (2017) presenta el
proyecto titulado “Mi Mundo Matematico” el mismo fue desarrollado para la Fundacion

Universitaria Libertadores en la ciudad de Bogota, Colombia. El objetivo de este estudio fue
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reforzar la comprensién matematicas de manera divertida y significativa en un espacio lddico-

pedagdgico de los estudiantes del grado cuarto de la institucién Educativa Rural Santa Rita.

Se trat6 de una investigacion cualitativa con un enfoque transversal descriptivo,
fenomenoldgico. La muestra fue el salon de grado cuarto de la Institucion Educativa Rural Santa
Rita, sede central y estuvo conformado por 25 estudiantes, 14 nifias y 11 nifios, cuya edad oscila

entre los 9 y los 12 afios y un docente investigador.

Como resultado, esta investigacion arrojé un mejoramiento en la comprension de
competencias matematicas en los educandos, sobre todo en areas como multiplicacion y division.
Por lo tanto, se concluy6 que la utilizacién de material lGdico pedagdgico en la aplicabilidad de
los temas matematicos permite mejorar visiblemente los niveles de comprension en esta area.
Puesto que, al trabajar con material concreto, real y tangible el educando aprender de manera
significativa y llega mentalmente a la solucion de planteamientos matematicos mas complejos

que sin la ayuda de las estrategias ludicas.

Como aporte, este proyecto en el marco de contribuir en la solucion de la problematica
evidenciada en matematica, desarrolla un plan de accion basado en la ludica y estructurado en
cuatro fases: sensibilizacion, capacitacion, ejecucién y proyeccion. El cual, minimiza las
dificultades académicas, lleva a un aprendizaje significativo claro, practico y coherente, sin que
el estudiante se sienta presionado u obligado a aprender. Por lo tanto, este plan de accion

representa un aporte importante que se suma a la realizacion de esta investigacion.

También en este nivel se presenta la investigacion realizada por Cafion, Rincon & Giraldo
(2005) titulada “Estrategias ludicas pedagogicas para mejorar los procesos de ensefianza

aprendizaje en el area de matematicas de los nifios y nifias del grado tercero de la institucion



17

educativa Inem Jose Celestino Mutis de la ciudad de Armenia — Quindio, Colombia” presentada
para la Fundacién Universitaria los Libertadores. El objetivo de esta investigacion fue mejorar a
través de estrategias ludicas los niveles de comprension matematica en los estudiantes de tercero

de primaria de la institucion.

Se trato de una investigacion accion- participacion de tipo cualitativo. En donde, se tomo una
poblacién de 2239 de la que se seleccion6 una muestra probabilistica de 38 estudiantes, 23 nifias

y 15 nifios con edades entre 11 y 14 afios y tres docentes investigativos.

En el marco de los resultados y con base en el diagnostico realizado al grupo de 3B, se
plante6 una propuesta ludico- pedagdgica, la cual permite ver la matematica de forma divertida
que ayuda a mejorar procesos de aprendizaje, en donde los estudiantes no la sientan como una
obligacion sino como un gusto para aprender y que puedan utilizarla en su cotidianidad.
Adicionalmente, en el marco de conclusiones el estudio evidencid que para el proceso ensefianza
— aprendizaje de las matematicas es de vital importancia la ladica, por ende es importante motivar
a los estudiantes a desarrollar sus habilidades cognitivas encaminadas al pensamiento matematico

generando seguridad para realizar operaciones basicas de célculo.

En el marco de aportes a la investigacion, presenta un aprueba diagnostica con base en los
razonamientos matematicos que resultan importantes en el marco de la investigacion que se
adelanta. Adicionalmente desarrolla un método eficaz y significativo que ayuda a los educandos a
mejorar sus conocimientos académicos, cotidianos y personales, es decir, a hacer de las
matematicas parte de su contexto, en esta ocasion volver de la lGdica unas actividades participes

en el proceso de ensefianza-aprendizaje, también de valor para el estudio en curso.
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También, se presenta la investigacion de Marin & Mejia (2015) titulada “estrategias Iudicas
para la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la Institucién Educativa La Piedad”
presentada para la Fundacion Universitaria Los Libertadores en la ciudad de Medellin, Colombia.
El objetivo de esta investigacion es encontrar nuevas maneras de ensefianzas de las matematicas

para alumnos de educacion primaria.

Se trato de una investigacion tipo descriptiva con un enfoque cuantitativo, en la cual se
trabajo con una poblacion de 45 estudiantes del grado quinto y seleccionado para la muestra un

total de 30 educandos elegidos de manera no probabilistica.

Como resultado, se desarrollé una propuesta de intervencion ludica pedagdgica que ayudaria
a mejorar las habilidades de comprension matematica en los alumnos de primaria. Por otra parte,
a nivel de conclusiones, la investigacion indico que entre las principales causas para que se
presentan a nivel matematico, se encuentran la falta de gusto por la materia, el poco tiempo que
se dedica a la préctica extra clase, a la falta de acompafiamiento familiar y principalmente, a la

manera lineal y clasica como se imparte la materia en el aula de clase.

Como aporte a la investigacion, se desarrollé una propuesta de intervencion ladica
pedagdgica que brinda a los docentes de grado quinto estrategias metodoldgicas que les permiten
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Dicha propuesta, se aplico en
la institucion y espera tener continuidad y ser replicado en otros grados. Por lo anterior,

representa un aporte significativo para el estudio en curso.

Los investigadores Payares, Ruiz & Vélez (2015) presentan la investigacion titulada “El
juego como estrategia ludica para mejorar las habilidades - 16gico-matematicas en estudiantes del

grado 6° de la institucion educativa Liceo Guillermo Valencia” de la ciudad de Monteria,
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Cordoba, Colombia y presentado a la Fundacion Universitaria Libertadores. El objetivo de esta
investigacion fue implementar estrategias ludicas pedagdgicas para mejorar la comprension

matematica en alumnos de educacién basica.

Se trato de un estudio cualitativo con un enfoque descriptivo, se empled como poblacion,
1570 estudiantes, representada en una poblacion de 5 grupos de grado 6° de 205 estudiantes;

tomandose una muestra de 40 estudiantes de grado 6°- 2.

En cuanto a resultados obtenidos, este proyecto relacion6 una propuesta didactica basada en
el desarrollo de estrategias ludicas para el fortalecimiento de las habilidades matematicas. Por
otra parte, como conclusion se evidencié la forma como los estudiantes de una institucién
educativa son motivados permanentemente a participar de las clases de l6gica y matematicas
voluntariamente sin que el temor y la fobia por las operaciones matematicas invadan su ser, saber
y saber hacer mediante la implementacion de las estrategias ludicas para lograr la integracion de

habilidades.

Aporta a la investigacion, talleres ludicos basados en la operatividad didactica del juego de
domind, juego este que ademas de ser practicado en forma comun, se adapta al desarrollo de las
clases de matematicas, sobretodo en el planteamiento y desarrollo de situaciones problémicas
especificas, donde por lo general desarrollan operaciones basicas matematicas. Este, es
importante para ser implementado en el marco de la investigacidn en curso como parte de la

importancia de la implementacion de las estrategias ludicas.
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2.2 Marco Teorico

2.2.1 Aprendizaje significativo. El aprendizaje significativo, se trata de una teoria
desarrollada por David Ausubel a mediados de los afios 60"sobre procedimientos de aprendizaje a
ser empleados en el marco de la ensefianza a nivel cientifica y educativa (De Zubiria, 2009).
Segun este autor, la ensefianza y el aprendizaje no quieren decir lo mismo, ensefiar es diferente a
aprender. Al respecto, De Zubiria (2003) senala: “Se hablara sobre un aprendizaje significativo
cuando los nuevos conocimientos se vinculen de una manera estable y clara con los
conocimientos previos de los cuales disponia el individuo” (p.123). Partiendo de esta concepcion,
para que exista realmente un aprendizaje significativo deben presentarse de manera simultanea

las siguientes condiciones:

El contenido del aprendizaje debe prestarse para la construccion de significados, debe poseer
una cierta estructura y no debe ser arbitrario ni confuso para que asi permita ser aprendido
relevantemente. En tal sentido, el estudiante debe poseer los conceptos utilizados previamente
formados; adicionalmente, el nuevo conocimiento para ser asimilado debe vincularse con el
anterior; y finalmente, el alumno debe manifestar una actitud positiva hacia el aprendizaje

significativo (Ausubel, 1960).

Cabe destacar, que en este proceso se puede visibilizar lo siguiente; aunque el maestro
presente un material muy significativo a los estudiantes es posible que éste no pueda ser
aprendido por carencia de los conceptos previos o por apatia frente al aprendizaje por parte del
estudiante. Lo anterior, reafirma que el aprendizaje es un proceso interno que realiza cada
individuo, en términos de Ausubel (1960) significa que “Este proceso es particular, el individuo

debe asumirlo y cotejarlo con el mundo real” (p.54). Sin embargo, la tarea de que los contenidos
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adquieran significado no depende sélo de su estructura interna, sino también de la manera como
se les presenta a los alumnos, es alli donde hace la intervencion el docente, tornandose un

facilitador del saber.

El aprendizaje significativo en la ensefianza de la matematica: El aprendizaje significativo, se
trata de un enfoque pedagdgico que también se aplica a la matematica educativa. Algunos autores
como Kilpatrick, Gomez & Rico (1995), presentan algunas implicaciones del aprendizaje
significativo sobre esta area del conocimiento, entre las que se cuenta que parte del conocimiento
matematico es un proceso de abstraccion reflexiva, que se requieren activar estructuras cognitivas
en la formacion del pensamiento matematico y que estas estructuras cognitivas estan en continuo

cambio por la transformacion de los saberes existentes.

Por su parte, Piaget (1973) presenta que en el aprendizaje se deben integrar estructuras
cognitivas de adaptacion y acomodamiento que resultan Gtiles en el area de matematicas,
resaltando esta como una caracteristica importante, que permite la abstraccion para desarrollar

competencias en esta materia.

2.2.2 Estrategias didacticas. En el proceso de la ensefianza, las estrategias didacticas son
herramientas Utiles que ayudan al docente a comunicar los contenidos y hacerlos mas asequibles
a la comprension del estudiante. En ese sentido, una estrategia didactica no es valiosa en si
misma; sino que su valor se encuentra en la capacidad de facilitar el aprendizaje de los

estudiantes y en generar ambientes mas gratos y propicios para la educacion.

Segun Diaz (1998) las estrategias didacticas, son procedimientos que el agente de ensefianza
(docente) utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes

significativos en los alumnos, tomando en cuenta el proceso cognitivo que se desea propiciar en
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los estudiantes. En ese sentido, algunas estrategias didacticas favorecen la elaboracion de
informacidn, otras, permiten representar la misma de manera distinta y un tercer grupo de
estrategias didacticas permite la interaccion comunicativa de los estudiantes. Por lo anterior, las
estrategias didacticas se consideran herramientas necesarias y valiosas para mejorar tanto los
procesos de ensefianza y aprendizaje como también la accion docente en el contexto educativo.
Por lo tanto, su uso fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas por parte del
estudiante, a la par que promueve practicas docentes reflexivas y enriquecedoras en el ambito

escolar (Flores, Avila, Rojas, Saez & Acosta, 2017).

Partiendo de lo anterior, es importante sefialar que Tapia (citado por Flores et al., 2017)
sefiala la existencia de dos tipos fundamentales de estrategias didacticas: Las de ensefianza,
empleadas por el docente para promover el aprendizaje cognitivo a nivel significativo en los
educandos y las estrategias de aprendizaje, las cuales son aquellas empleadas por el educando

para reconocer, aprender y llevar a la préactica la informacion de los contenidos adquiridos.

A nivel de estrategias didacticas para la ensefianza, el autor Diaz (1998) resalta tres tipos o
etapas de la misma, a saber: pre, co y post instruccional. En ese sentido, las estrategias pre-
instruccionales, son aquellas que se dan antes de la ensefianza y estan orientadas a preparar al
alumno para el contenido didactico que se le hard; las estrategias co-instruccionales estan
orientadas a servir de apoyo al alumno durante el proceso de la ensefianza de los contenidos y
finalmente, las estrategias pos-instruccionales, las cuales, son aquellas que permiten al alumno
formar una concepcion sintética, integradora e incluso critica de los contenidos apropiados en el

proceso completo de ensefianza.
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En el marco de las didacticas dedicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje, el autor Coll
(citado por Flores et al., 2017) sefiala los componentes fundamentales que las estrategias deben
emplear con el fin de lograr un entendimiento y nivel de comprension educativo viable en los
educandos. En tal sentido, se destacan en primer lugar, los participantes activos del proceso de
ensefianza y aprendizaje, es decir estudiante y docente; el segundo aspecto, es el contenido a
ensefar, entre ellos se localiza, lo conceptual, procedimental y actitudinal; en tercer lugar, se
identifican las condiciones espacio-temporales o el ambiente de aprendizaje; como cuarto
aspecto, destacan las concepciones y actitudes del estudiante con respecto a su propio proceso de
aprendizaje; en quinto lugar, se encuentra el factor tiempo; seguido de los conocimientos previos
de los estudiantes; otro aspecto es el relacionado con la modalidad de trabajo que se emplee (ya
sea individual, en pares o grupal); y finalmente se toma en cuenta el aspecto relacionado con el

proceso de evaluacidn, ya sea de diagnéstico o formativo.

Cabe sefialar, que el uso de las estrategias, esencialmente dependera de la consideracién de
los ocho aspectos fundamentales mencionados en el parrafo anterior; pero también de los tipos de
procesos activados y los efectos esperados que se deseen promover en un momento determinado.
En ese sentido, las estrategias didactica empleadas durante el proceso de aprendizaje son, a
criterio de Diaz (1998) las estrategias para activar los conocimientos, estrategias orientadoras,
estrategias de codificacidn, estrategias de organizacion y estrategias para promover los

conocimientos previos y la nueva informacion.

2.2.3 Integracion de estrategias didacticas empleadas en la ensefianza de las
matematicas. A juicio del autor Dinuta (2013) Las estrategias didacticas requieren la
identificacion y caracterizacion de dos componentes: La tarea de ensefiar y la tarea de

aprendizaje, ambas, enfocada en crear un ambiente optimo disefiado para ofrecer a los educandos
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la oportunidad de alcanzar una meta operativa especifica. Asi, en la estrategia didactica para la
ensefianza y el aprendizaje de operaciones matematicas, se han demostrado, como método
didéctico, el ejercicio, que por accion motriz e intelectual permite la formacion de habilidades,
capacidades y automatizacion. Otros métodos, son el interrogatorio y el juego matematico
didactico, que requieren al nifio un esfuerzo intelectual orientado hacia el descubrimiento de

nuevos conocimientos o procesos de accion y la verificacion de las soluciones encontradas.

Los docentes de matematicas pueden utilizar de forma tradicional elementos didacticos como
el libro de fracciones, libro con paginas divididas en partes por medio de cortes y dibujos que
corresponden a fracciones, que se utiliza para operaciones de suma y resta con igual
denominador, como también la regleta de Cuissenaire para calcular fracciones, volimenes, areas
y sus operaciones basicas. A pesar de esto, hoy en dia, como resultado de la disponibilidad de
recursos interactivos, se cuenta con diferentes instrumentos que pueden emplear los docentes.

Tales como, las nuevas tecnologias educativas que se hallan presentes en el dia a dia.

De acuerdo con Dinuta (2013), las estrategias didacticas proporcionan recursos importantes
que los docentes deben tener en cuenta al momento de presentar las clases en el area de
matematicas, principalmente al momento de acercar el conocimiento en ciertos temas que son
dificiles de comprender para los estudiantes. Cabe destacar, lo importante que resultan estos
recursos cuando son integrados por el docente al contenido curricular, ya que la didactica resulta
ser un recursos valioso que dependen en en gran medida de la manera como el docente los

emplee.

Dentro de este contexto, cuando los docentes hacen un uso apropiado de las estrategias

didacticas, pueden ensefiar a los estudiantes como utilizar las matematicas adecuadamente,
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fomentando el buen uso de estos recursos y por lo tanto, superar una barrera en el proceso de
aprendizaje. Siguiendo este enfoque, a través de la accion que se practica repetidamente,
consciente y sistematicamente, el educando adquiere una habilidad, y usarla en varias
condiciones convierte el aprendizaje en habilidad. Las habilidades adquiridas en el enfoque de
operaciones matematicas, practicadas por ejercicios en actividades matematicas conducen a la
automatizacion y su internalizacion, convirtiéndolas gradualmente en habilidades. En ese aspecto,
las operaciones matematicas, basadas en ejercicios con material individual, permiten al maestro
introducir elementos del juego para estimular interés en la actividad de aprendizaje y por lo tanto,
el ejercicio se vuelve dinamico, preciso, atractivo y estimula la participacion de los nifios en la

actividad (Dinuta, 2013).
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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. El cual
permite realizar una aproximacion real con los participantes. Hernandez, Fernandez & Baptista
(2014) plantea que la investigacion cualitativa se puede considerar como “un enfoque que
comprende los fendmenos, explorandolos desde las perspectivas de los participantes en un

ambiente natural y en relacion con su contexto” (p.358).

Creswell (2003), considera que:

A partir de una pregunta de investigacion, que debera formularse en concordancia con la metodologia
que se pretende utilizar. Este enfoque busca explorar la complejidad de factores que rodean a un

fendmeno y la variedad de perspectivas y significados que tiene para los implicados. (p.129)

El enfoque en mencidn busca disefiar una estrategia didactica para el desarrollo de
habilidades y destrezas matematicas que permitan un aprendizaje significativo en los estudiantes
de grado segundo del Colegio Calasanz Cucuta. Todo esto se determind teniendo en cuenta la
observacion directa, el trabajo en equipo y los resultados de las herramientas evaluativas que

evidenciaron la falta de motivacion y los desempefios basicos y bajos en el rea de matematicas.

En cuanto al disefio metodoldgico se tiene 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.

Hernandez et al., (2014) definen la investigacion accion como un proceso por ciclos, tales como:

Deteccidn y diagndstico del problema de investigacion.
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Elaboracion del plan para solucionar el problema o introducir el cambio.

Implementacion del plan y evaluacién de resultados.

Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagnostico y a una nueva espiral de reflexion y

accion.

En el primero de ellos, es importante considerar que la deteccion del problema exige
conocerlo a profundidad a través de la inmersion en el contexto a estudiar, para comprender
ampliamente quiénes son las personas involucradas, cdmo se han presentado los eventos o
situaciones y lograr claridad conceptual del problema a investigar e iniciar con la recoleccién de
datos. Una vez recolectada la informacién, 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
informacidn analizada, que es presentado a los participantes para validar la informacion y

confirmar hallazgos.

Enseguida se pasa al segundo ciclo, que consiste en la elaboracion 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 informacidn 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 problematica y se
desarrollan nuevas hipotesis. Una vez mas, se implementa lo planeado y se realiza un nuevo ciclo

de realimentacion (conforme se avanza en el estudio, hasta que se alcanza el cambio o la solucion
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al problema (Hernandez et al., 2014).

Esta propuesta metodoldgica busca diagnosticar las habilidades y destrezas matematicas, a
través del disefio de una estrategia didactica para el fortalecimiento de las mismas, proponiendo
mecanismos de evaluacion y seguimiento mediante el desarrollo de diferentes actividades
ludicas, tecnologicas y concretas en los estudiantes de grado segundo del Colegio Calasanz

Cucuta.

3.2 Linea de Investigacién Institucional

Evaluacion, aprendizaje y docencia. Esta linea de investigacion contiene tres ejes fundamentales:
evaluacion, aprendizaje y curriculo. Estos son esenciales en la propuesta formativa y su constante
analisis es uno de los retos de los sistemas educativos contemporaneos. La linea busca circunscribirse
al desarrollo histdrico institucional, ya que prioriza la responsabilidad como parte integral de una
propuesta formativa de calidad. Parte de esa responsabilidad esta en la evaluacién permanente, que
debe ser asumida como parte integral del proceso educativo. Gracias a ésta, la Institucion encuentra y
entiende las posibilidades reales de mejorar el proyecto formativo. Esta linea de investigacion concibe
la educacion como proceso complejo, inacabado e incierto que requiere del acompafiamiento de la

evaluacion para identificar logros y oportunidades. (Moya, 2018, p.12)

Por lo anteriormente enunciado, la propuesta de intervencion esta disefiada con el fin de
priorizar el aprendizaje significativo, con una metodologia didactica, creativa y motivadora,
teniendo en cuenta las necesidades de un grupo, ajustando el curriculo de la institucion,
promoviendo la evaluacion de manera permanente y flexible, que permita a los estudiantes

superar sus desempefios bajos y basicos en la asignatura de matematicas.
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3.3 Poblacion y Muestra

En este proyecto se ha considerado vincular a los estudiantes del Colegio Calasanz Cdcuta.
La muestra seran los educandos del grado segundo, el cual esta constituido por 34
estudiantes, distribuidos en 16 nifias y 18 nifios, entre edades de 7 y 8 afios de un

estrato socioecondmico alto.

Los estudiantes del grado segundo son nifios y nifias dinamicos, alegres con atencion dispersa
gue manifiestan poca motivacién y demuestran un desempefio basico y bajo en la asignatura de

matematicas.

3.4 Instrumentos de Investigacion

De acuerdo al problema planteado referido a la poca motivacion y desempefio basico y bajo
en la asignatura de matematicas, en los estudiantes del grado segundo del Colegio Calasanz
Cucuta y en funcion de los objetivos propuestos, se incorpora el tipo de investigacion
cualitativa, porgue se busca valorar tanto el proceso como el nivel de aprovechamiento alcanzado

de los alumnos que resulta de la dindmica ensefianza aprendizaje.

Segun Hernandez et al., (2006), cada estudio cualitativo es por si mismo un disefio de
investigacion, sus procedimientos no son estandarizados. Simplemente, el hecho de que el
investigador sea el instrumento de recoleccion de los datos y que el contexto o ambiente
evolucione con el transcurrir del tiempo, hacen a cada estudio unico. El disefio “va surgiendo
desde el planteamiento del problema hasta la inmersion inicial y el trabajo de campo y, desde
luego, va sufriendo modificaciones, aun cuando es mas bien una forma de enfocar el fenémeno

de interés” (p.686).
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Por su parte, Gegeo (1982, citado por Pérez, 2001) La investigacion cualitativa consiste en
descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones y comportamientos que
son observables. Ademas, incorpora, lo que los participantes dicen, sus experiencias, actitudes,

creencias, pensamientos y reflexiones, tal y como son, expresadas por ellos mismos.

En consecuencia, este tipo de investigacion cualitativa, en el presente
estudio busca determinar las falencias y necesidades individuales de los estudiantes en la
asignatura de matematicas, por tal motivo, se busca emplear diferentes herramientas ludicas,
concretas, didacticas, digitales que permitan un aprendizaje significativo en un ambiente

motivador enfrentando los retos de las nuevas generaciones (Nativos Digitales).

Estas herramientas motivan y tienen maltiples beneficios que incentivan el aprendizaje de los
nifios, refuerza los procesos de la educacion, estimulan habilidades como la psicomotricidad, la
linglistica, la viso espacial, la comprension, la interpretacion entre otras ventajas que incluye el

juego dentro del sistema ensefianza aprendizaje en las edades tempranas.
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4. Estrategia de Intervencion

4.1 Aprendiendo las Tablas de Multiplicar Mediante el Juego y el Aprendizaje

Colaborativo

Tabla 1. Esquema de ruta de intervencion

Esquema de ruta de intervencion

¢ Qué ensefiar?
(A quién?
¢Por qué?

¢Para qué?

¢Cuando?
¢Como?

¢con qué
recursos?

¢Cuando y
como evaluar?

Las tablas de multiplicar del 1 al 10.

Estudiantes del grado segundo del Colegio Calasanz Cucuta.

Se observa poco interés y motivacion de los estudiantes por el aprendizaje de la asignatura, lo
cual se percibe en la falta de atencion, participacion, abandono del trabajo y desempefios basicos
0 bajos.

Para fortalecer un aprendizaje significativo en un ambiente motivador donde el estudiante a traves
del juego y el trabajo colaborativo desarrolle sus habilidades matematicas y despierte el interés
por la asignatura. "Lograr experiencias de aprendizajes significativos y duraderos” Mauren
(2012).” El juego es importante en la construccion de diferentes aprendizajes” George Polya
(1944).

Durante el segundo semestre escolar del afio 2021.

A través de una metodologia alternativa, didactica y motivadora basada en el juego, el trabajo
colaborativo que permita el aprendizaje significativo, teniendo como referentes a Vicente
Bermejo “como ensefiar matematicas para aprender mejor” , Piaget (1985) “los juegos ayudan a
construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderlay compensarla”, Salvador (2012) el juego
es un instrumento didactico que puede ayudarnos en una pedagogia activa, a “hacer de las
matematicas en la clase de matematicas", Johnson y Johnson (1991) sostiene que AC “es el
instructivo de grupos pequefios.

Para que los estudiantes trabajen juntos aprovechando al maximo el aprendizaje propio y que se
produce en la interrelacion” (Pag., 85), Kagan (1994) destaca que el AC “se refiere a una serie de
estrategias instruccionales que incluyen a la interaccidn cooperativa de estudiantes a estudiantes
sobre algliin tema como una parte integral del proceso de aprendizaje” (p.163).

Fisicos (Material concreto, 4baco, regletas, tabla mégica de Pitdgoras, Guia)

Didacticos con material real, concreto, reciclable (lana, chaquiras de colores, tapas, cartulina,
contac, fomi, silicona, papel, marcadores, cierre magico, regla, colores, hojas cuadriculadas)
Virtuales (paginas web, videos, diapositivas y juegos interactivos en linea)

Se evaluard de forma permanente en cada encuentro pedagdgico mediante la observacion, la
ejecucion de cada una de las actividades propuestas, la habilidad de calculo mental, la aplicacion
de las series ascendentes, las nociones de doble y triple, la apropiacion de las tablas de multiplicar
a través de una metodologia variada, motivadora, activa, que incluye el juego, el trabajo
cooperativo donde el estudiante es el principal autor de su proceso de aprendizaje, la construccion
de material didactico y el uso de herramientas digitales como estrategias de un aprendizaje
significativo. “Nunca son los hombres mas ingeniosos que en la invencion de los juegos” (Leibniz
, 1646-1716)

Fuente: Elaboracion propia.

“Los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la

asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y
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compensarla™ (Piaget, 1985, p.22).

AC “es el instructivo de grupos pequenos para que los estudiantes trabajen juntos

aprovechando al maximo el aprendizaje propio y que se produce en la interrelacion” (Johnson &

Johnson, 1991, p.12).

Con esta propuesta de intervencion se pretende el aprendizaje de las tablas de multiplicar del
1 al 10 en los estudiantes del grado segundo del Colegio Calasanz Cucuta, en los cuales se
observa poco interés y motivacion por el aprendizaje de la asignatura, lo que se percibe en la falta

de atencion, participacion, abandono del trabajo y desempefios basicos o bajos.

Con el objetivo de fortalecer un aprendizaje significativo en un ambiente motivador donde el
estudiante a través del juego y el trabajo colaborativo desarrolle sus habilidades matematicas y
despierte el interés por la asignatura. "Lograr experiencias de aprendizajes significativos y
duraderos” (Mauren, 2012, p.12), “El juego es importante en la construccion de diferentes

aprendizajes” (POlya, 1944, p.2).

La propuesta de intervencion se aplicara durante el segundo semestre escolar del afio 2021 a
través de una metodologia alternativa, didactica y motivadora basada en el juego, el trabajo
colaborativo que permita el aprendizaje significativo, teniendo como referentes a Bermejo (2004)
“como ensefNar matematicas para aprender mejor”, Salvador (2012) el juego es un instrumento
didactico que puede ayudarnos en una pedagogia activa, a “hacer de las matematicas en la clase
de matematicas", Kagan (1994) destaca que el AC “se refiere a una serie de estrategias
instruccionales que incluyen a la interaccion cooperativa de estudiantes a estudiantes sobre algin

tema como una parte integral del proceso de aprendizaje” (p.63).
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Se desarrollard empleando recursos fisicos (Material concreto, abaco, regletas, tabla magica

de Pitagoras), didacticos con material real, concreto, reciclable (lana, chaquiras de colores, tapas,

cartulina, contac, fomi, silicona, papel, marcadores, cierre magico, regla, colores, hojas

cuadriculadas) y virtuales (paginas web, videos, diapositivas y juegos interactivos en linea).

Finalizando con una evaluacion de forma permanente en cada encuentro pedagogico mediante la

observacion, la ejecucion de cada una de las actividades propuestas, la habilidad de célculo

mental, la aplicacion de las series ascendentes, las nociones de doble y triple, la apropiacion de

las tablas de multiplicar a través de una metodologia variada, motivadora, activa, que incluye el

juego, el trabajo cooperativo, la construccion de material didactico y el uso de herramientas

digitales como estrategias de un aprendizaje significativo.

4.2 Plan de Accion (Descripcion de Actividades)

Titulo de la Aprendiendo las tablas de multiplicar mediante el juego y el aprendizaje colaborativo
Propuesta
Autores de la Luz Mayerly Jerez Monsalve
Propuesta Sonia Lili Mora Guerrero
Arelis Jaimes Montafiez
Fechas Durante el segundo semestre escolar del afio 2021.
Obijetivo: Disefiar una unidad didactica para el desarrollo de habilidades y destrezas matematicas que
Grado permitan la apropiacion de las tablas de multiplicar basado en el juego con material real,
concreto y digital, utilizando la metodologia AC y el juego como elemento motivador en los
estudiantes de grado segundo.
Contenidos Tema:
Pedagdgicos y Las tablas de Multiplicar del 1 al 10
Didacticos: 1. Patron de cambio
2. Series Ascendentes.
3. Tabladel 1.
4. Tabladel2-4-8.
5. Tabladel5-10.
6. Tabladel 3-6-09.
7. Tabladel7.
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Escenario:

Estructura de la secuencia didactica:
Inicio:
Antes de abordar el tema de las tablas de multiplicar vamos a iniciar con el

reconocimiento de patrones con imagenes que se repiten, para lograr que el
estudiante infiera secuencias numéricas y posteriormente las tablas de multiplicar.

https://es.liveworksheets.com/ju499690zh

Ficha de Repase
Tema: Secuencies
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https://es.liveworksheets.com/gb1218870er




Desarrollo:
Tema: Tablas de multiplicar

Subtema: 1. Patrén de cambio.

Para el desarrollo de la siguiente actividad se realizara un trabajo colaborativo

donde se reuniran 4 estudiantes.

Cada grupo recibira una tira de lana con tres chaquiras de diferentes colores y una

bolsa con chaquiras.

Los estudiantes completaran la tira de lana siguiendo el orden de colores

establecido.

Al terminar la secuencia se realizara una lluvia de ideas socializando la actividad.
Se proyectaran unas diapositivas en PowerPoint a los estudiantes con imagenes
donde aleatoriamente se les pedird indicar cual es la imagen que continda la

secuencia, logrando que los estudiantes identifiquen el patrén de cambio.
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Subtema: 2. Series Ascendentes

]




Para iniciar con el tema observaremos el siguiente video.
https://www.youtube.com/watch?v=b4-CsMFiArA

Después del video realizaremos una socializacién del mismo y jugaremos a la
Ranita Saltadora, saldremos a la cancha y en parejas daremos saltos cuando
escuchemos series de dos en dos, de tres en tres y de cinco en cinco.

Luego en el salon de clases realizaremos una guia.

O COLEGHO CALASAR GllcuTa SR
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Al terminar la ficha realizaran realizaremos los siguientes links.




Completa las siguiente series:

10 12 14
30 33 36
[

57(58[59| |

20 25 30

99 | 98 | 97

https://es.liveworksheets.com/ng226708xy

1. Ecnide loo muivmenss que fallam

50 52 55 59
70 72 75 79
80 81 87

9% 9 94 9

9% |91 94

https://es.liveworksheets.com/rz1011240vm

Subtemas:

3.Tabla del 1.
4.Tabladel 2-4-8.
5.Tabla del 5 - 10.
6.Tabla del 3-6 - 9.
7.Tabladel 7.

Para el aprendizaje y apropiacion de las tablas de multiplicar se realizaran una
serie de actividades dentro de una metodologia variada y sensorial con material
concreto, didactico y con herramientas digitales, como, la tabla mégica de
Pitagoras, las regletas, el abaco, videos y juegos en linea. Con el fin de descubrir
la funcionalidad de las matematicas, despertar el interés, lograr un aprendizaje
significativo y motivador a traves del trabajo colaborativo fortaleciendo la
integracion, la tolerancia y la inclusion.




ACTIVIDAD 1

Elaborar y utilizar la tabla magica de Pitdgoras para mecanizar las tablas de
multiplicar del 1 al 10. Esta tabla estara plastificada para usarla con marcadores
borrables reutilizandola en todas las tablas a medida que se van dando durante

el periodo.

Su creacion se le atribuye al fildsofo griego Pitagoras de Samos, nacido en el afio
580 a.C y que también es conocido como el “Padre de las matematicas” por sus
grandes aportes a la materia.

Es el primer paso en la historia para aprender las tablas de multiplicar el cual sigue
resultando hoy dia un método eficiente para el aprendizaje de estas.

https://www.youtube.com/watch?v=GRhsECnngy8

1
4
4
8| 10| 12| 14| 16| 18| 20
12| 15| 18| 21| 24| 27| 30
16| 20| 24| 28| 32| 36| 40
10| 15| 20| 25| 30| 35| 40| 45| 50
24
28
32
36

DO ENIN

12| 18 30| 36| 42| 48| 54| 60
14| 21 35| 42| 49| 56| 63| 70
16| 24 40| 48| 56| 64| 72| 80
18| 27 45| 54| 63| 72| 81| 90
10 10| 20| 30| 40| 50| 60| 70| 80| 90|100

ACTIVIDAD 2

WOIOINO U HWIN| =X
O ONO| U D WIN - =

Identificar las regletas de Cuisenaire por su valor y color. (Se daran en color natural
y los nifios las pintaran como corresponde).

Manipular las regletas para ejercitarse en la apropiacion de las tablas de multiplicar
hasta el 10.

Conociendo el valor de cada regleta por su color
https://www.youtube.com/watch?v=U9P85sK C3HI

Como multiplicar con regletas
https://www.youtube.com/watch?v=000VPY XSXFc




ACTIVIDAD 3

Conocer el valor de cada barra paralela del &baco. (unidades y decenas).
Recordar unidades y decenas.

Establecer un color diferente para las fichas moviles que se desplazan por cada
barra paralela (unidades y decenas).

Manipular las regletas para ejercitar las tablas de multiplicar hasta el 10.

Como multiplicar con el abaco
https://www.youtube.com/watch?v=glnxO7BCYL0

ACTIVIDAD 4

Se elaborard y jugara de forma (individual, en parejas y equipos) cada
recurso didactico planteado en el video a medida que se van viendo las
diferentes tablas.

material concreto para trabajar todas las tablas
https://www.youtube.com/watch?v=yZSaHg2gpEw
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ACTIVIDAD 5

Se utilizaréan diferentes fuentes digitales para ejercitar las tablas de multiplicar hasta
el 10 con juegos interactivos en linea a medida que se van dando durante el periodo

Todas siguen la misma metodologia. (unir las columnas encontrando el producto de
cada tabla).

Tabla del 1

Al multiplicar en la tabla del 1 consiste en un resultado idéntico al nimero por el

gue se estd multiplicando https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-
multiplicar/tabla-1

Infantiles.
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Tabla del 2-4-8

Al multiplicar en la tabla del 2, todas las soluciones se duplican, es decir, cualquier
numero multiplicado por el nimero 2 dard como resultado el doble de ese nimero y
se puede observar una sucesion de nimeros pares entre este grupo de tablas.
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-2
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-4
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-8




Tabla del 3-6-9

Para aprender la tabla del 3 lo que se recomienda es establecer series de 3en3a
partir de dicho numero y hasta Ilegar al nimero 30. ; Como establecer este patron de
forma coherente? Pues eliminando los dos nimeros siguientes, uno par y uno impar,
hasta el siguiente resultado. Por ejemplo: 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30 Si te
fijas, se hizo caso omiso de los nimeros 4 y 5, par e impar respectivamente. Con la
tabla del 6 y el 9 se establecen las series ascendentes respectivas y se puede
practicar con las manos.

De esta forma puedes calcular toda la tabla del 9 Por ejemplo... ¢ Cuénto serian 9x4?
Se baja el dedo numero cuatro. Cuenta los dedos que quedan a la izquierda... y ahora
los que quedan a la derecha. ¢Cuanto te sale? jClaro! {36!
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https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-3
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-6
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-9
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Tabla del 5- 10

Se debe tener en cuenta como base de este proceso de multiplicacion es que cada
resultado va a terminar en 5 0 en 0, y van en series de 5 en 5, al igual que en la tabla
del 10 que su resultado siempre termina en 0
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-5
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-10




ENHORABUENA HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD
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Tabla del 7

Podemos establecer series ascendentes de 7 en 7 manejando sumas de iguales, se
puede utilizar la técnica extraida del libro “Competencias Basicas en Matematicas,

Una Nueva Practica”, del profesor Jaime Martinez, y consiste en lo siguiente: Debes
saber, ante todo, que este método solo se aplica para aprender la tabla del 7 en relacién
a los valores 6, 7, 8 y 9, no para los demas valores.

Levanta tus manos Yy atribuye a tus dedos el valor correspondiente en nimeros, tal
cual aparece en el siguiente dibujo:

POSICION DE LOS DEDOS

© 7 8 9

& &L,

Como puedes observar en el caso del nimero 7, en la mano deberas tener dos dedos
subidos tal como aparece en la imagen anterior.

Ahora aplica los resultados que correspondan a cada multiplicacion, por ejemplo,
en el caso del 7 x 8, la posicion de las manos quedaria de la siguiente manera:
Presta mucha atencion: los dedos que quedan contraidos y extendidos son los que
nos daran los resultados.

Suma los dedos que quedaron extendidos, y dichos nimeros seran las decenas del
resultado. Tal como aparecen dispuestas las manos en el ejemplo, los nimeros a
sumar serian el 2 y el 3, 2+3=5 decenas, 0 50.

Ahora, multiplica los dedos cerrados y ese nimero representara las unidades de
tu resultado. En nuestro caso seria el 3 x 2 = 6 unidades. Suma ambos nimeros:
50 + 6 = 56.

https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-7
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Cierre: para evaluar la apropiacion de las tablas de multiplicar se realizara une
wctividad interactiva a través de la herramienta digital Kahoot.

1ittps://create.kahoot.it/share/me-divierto-con-las-tablas-de-
nultiplicar/727db9c0O-5a1c-4047-ad79-03bb5e8e1d80

“ X 4

o
Answers

_
_

“/10 & kahoot.it Game PIN: 6537441
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Mediacion-
Recursos:

Fisicos (Material concreto, baco, regletas, tabla magica de Pitagoras, guias)
Virtuales (paginas web- herramientas y aplicaciones virtuales-juegos interactivos en
linea)

Didéacticos con material real, concreto, reciclable (lana, chaquiras de colores, tapas,
cartulina, contac, fomi, silicona, papel, marcadores, cierre magico, regla, colores,
hojas cuadriculadas)




45

Rubrica de
evaluacién

5% COLEGIO CALASANZ CUCUTA

AREA DE MATEMATICAS

[Nombre:

DESEMPENOS BAJO BASICO ALTO SUPERIOR
Indica que no| Indica que aun |Indica que ha | Indica que ha
ha logrado lo le falta por logrado casi | logrado todo

CRITERIOS propuesto lograr lo todo lo lo propuesto
propuesto propuesto

Aprender a
[Convivir:

Trabajo colaborativo |
habilidades
interpersonales,
tolerancia, inclusion

Grado: Fecha:

Aprender a conocer:
INociones de doble y
triple, nociones de Ia
Ipropicdad
conmmutativa, manejo
de secuencias
lascendentes,
Ipensamiento légico
matematico, dominio
de las tablas de
imultiplicar.

Aprender a Hacer:
Participacion. interés
actitud. seguimientol
de instrucciones,|
icreatividad.

DESEMPENO GENERAL:

Referencias
Bibliograficas

El aprendizaje significativo, se trata de una teoria desarrollada por David Ausubel a mediados
de los afios 60°sobre procedimientos de aprendizaje a ser empleados en el marco de la
ensefianza a nivel cientifica y educativa (De Zubiria, 2009). Segun este autor, la ensefianza y
el aprendizaje no quieren decir lo mismo, ensefiar es diferente a aprender. Al respecto, De
Zubiria (2003) sefiala: “Se hablara sobre un aprendizaje significativo cuando los nuevos
conocimientos se vinculen de una manera estable y clara con los conocimientos previos de los
cuales disponia el individuo” (p.123). Partiendo de esta concepcion, para que exista realmente
un aprendizaje significativo deben presentarse de manera simultdnea las siguientes
condiciones:

El contenido del aprendizaje debe prestarse para la construccion de significados, debe poseer
una cierta estructura y no debe ser arbitrario ni confuso para que asi permita ser aprendido
relevantemente. En tal sentido, el estudiante debe poseer los conceptos utilizados previamente
formados; adicionalmente, el nuevo conocimiento para ser asimilado debe vincularse con el
anterior; y finalmente, el alumno debe manifestar una actitud positiva hacia el aprendizaje
significativo (Ausubel, 1960).

Cabe destacar, que en este proceso se puede visibilizar lo siguiente; aunque el maestro presente
un material muy significativo a los estudiantes es posible que éste no pueda ser aprendido por
carencia de los conceptos previos o por apatia frente al aprendizaje por parte del estudiante. Lo
anterior, reafirma que el aprendizaje es un proceso interno que realiza cada individuo, en
términos de Ausubel (1960) significa que “Este proceso es particular, el individuo debe
asumirlo y cotejarlo con el mundo real” (p.54). Sin embargo, la tarea de que los contenidos
adquieran significado no depende sélo de su estructura interna, sino también de la manera como
se les presenta a los alumnos, es alli donde hace la intervencion el docente, torndndose un
facilitador del saber.

El aprendizaje significativo en la ensefianza de la matematica: El aprendizaje significativo, se
trata de un enfoque pedagdgico que también se aplica a la matematica educativa. Algunos
autores como Kilpatrick, Gomez & Rico (1995), presentan algunas implicaciones del
aprendizaje significativo sobre esta area del conocimiento, entre las que se cuenta que parte
del conocimiento matematico es un proceso de abstraccidn reflexiva, que se requieren activar
estructuras cognitivas en la formacion del pensamiento matematico y que estas estructuras
cognitivas estan en continuo cambio por la transformacion de los saberes existentes.
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Por su parte, Piaget (1973) presenta que en el aprendizaje se deben integrar estructuras cognitivas
de adaptacién y acomodamiento que resultan Gtiles en el area de matematicas, resaltando esta como
una caracteristica importante, que permite la abstraccion para desarrollar competencias en esta
materia.

Estrategias didacticas. En el proceso de la ensefianza, las estrategias didacticas son herramientas
Gtiles que ayudan al docente a comunicar los contenidos y hacerlos méas asequibles a la
comprension del estudiante. En ese sentido, una estrategia didactica no es valiosa en si misma; sino
que su valor se encuentra en la capacidad de facilitar el aprendizaje de los estudiantes y en generar
ambientes mas gratos y propicios para la educacion.

Segun Diaz (1998) las estrategias didacticas, son procedimientos que el agente de ensefianza
(docente) utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos
en los alumnos, tomando en cuenta el proceso cognitivo que se desea propiciar en los estudiantes.
En ese sentido, algunas estrategias didacticas favorecen la elaboracion de informacién, otras,
permiten representar la misma de manera distinta y un tercer grupo de estrategias didacticas permite
la interaccion comunicativa de los estudiantes. Por lo anterior, las estrategias didacticas se
consideran herramientas necesarias y valiosas para mejorar tanto los procesos de ensefianza y
aprendizaje como también la accion docente en el contexto educativo. Por lo tanto, su uso fomenta
el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas por parte del estudiante, a la par que
promueve practicas docentes reflexivas y enriquecedoras en el &ambito escolar (Flores et al., 2017).

Partiendo de lo anterior, es importante sefialar que Tapia (citado por Flores et al, 2017) sefiala la
existencia de dos tipos fundamentales de estrategias didacticas: Las de ensefianza, empleadas por
el docente para promover el aprendizaje cognitivo a nivel significativo en los educandos y las
estrategias de aprendizaje, las cuales son aquellas empleadas por el educando para reconocer,
aprender y llevar a la practica la informacion de los contenidos adquiridos.

A nivel de estrategias didacticas para la ensefianza, el autor Diaz (1998) resalta tres tipos o etapas
de lamisma, a saber: pre, co y post instruccional. En ese sentido, las estrategias pre-instruccionales,
son aquellas que se dan antes de la ensefianza y estan orientadas a preparar al alumno para el
contenido didactico que se le hard; las estrategias co-instruccionales estin orientadas a servir de
apoyo al alumno durante el proceso de la ensefianza de los contenidos y finalmente, las estrategias
posinstruccionales, las cuales, son aquellas que permiten al alumno formar una concepcién
sintética, integradora e incluso critica de los contenidos apropiados en el proceso completo de
ensefianza.

En el marco de las didacticas dedicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje, el autor Coll (citado
por Flores et al., 2017) sefiala los componentes fundamentales que las estrategias deben emplear
con el fin de lograr un entendimiento y nivel de comprension educativo viable en los educandos.
En tal sentido, se destacan en primer lugar, los participantes activos del proceso de ensefianza y
aprendizaje, es decir estudiante y docente; el segundo aspecto, es el contenido a ensefiar, entre ellos
se localiza, lo conceptual, procedimental y actitudinal; en tercer lugar, se identifican las condiciones
espacio-temporales o el ambiente de aprendizaje; como cuarto aspecto, destacan las concepciones
y actitudes del estudiante con respecto a su propio proceso de aprendizaje; en quinto lugar, se
encuentra el factor tiempo; seguido de los conocimientos previos de los estudiantes; otro aspecto es
el relacionado con la modalidad de trabajo que se emplee (ya sea individual, en pares o grupal); y
finalmente se toma en cuenta el aspecto relacionado con el proceso de evaluacion, ya sea de
diagndstico o formativo.
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Cabe sefialar, que el uso de las estrategias esencialmente dependera de la consideracion de los ocho
aspectos fundamentales mencionados en el parrafo anterior; pero también de los tipos de procesos
activados y los efectos esperados que se deseen promover en un momento determinado. En ese sentido,
las estrategias didacticas empleadas durante el proceso de aprendizaje son, a criterio de Diaz (1998)
las estrategias para activar los conocimientos, estrategias orientadoras, estrategias de codificacién,
estrategias de organizacion y estrategias para promover los conocimientos previos y la nueva
informacion.

Integracion de estrategias didacticas empleadas en la ensefianza de las matematicas. A juicio del autor
Dinuta (2013) Las estrategias didacticas requieren la identificacién y caracterizacion de dos
componentes: La tarea de ensefiar y la tarea de aprendizaje, ambas, enfocadas en crear un ambiente
optimo disefiado para ofrecer a los educandos la oportunidad de alcanzar una meta operativa
especifica. Asi, en la estrategia didactica para la ensefianza y el aprendizaje de operaciones
matematicas, se han demostrado, como método didactico, el ejercicio, que por accién motriz e
intelectual permite la formacidn de habilidades, capacidades y automatizacién. Otros métodos, son el
interrogatorio y el juego matematico didactico, que requieren al nifio un esfuerzo intelectual orientado
hacia el descubrimiento de nuevos conocimientos o procesos de accion y la verificacion de las
soluciones encontradas.

Los docentes de matematicas pueden utilizar de forma tradicional elementos didacticos como el libro
de fracciones, libro con paginas divididas en partes por medio de cortes y dibujos que corresponden
a fracciones, que se utiliza para operaciones de suma y resta con igual denominador, como también
laregleta de Cuissenaire para calcular fracciones, volimenes, areas y sus operaciones basicas. A pesar
de esto, hoy en dia, como resultado de la disponibilidad de recursos interactivos, se cuenta con
diferentes instrumentos que pueden emplear los docentes. Tales como, las nuevas tecnologias
educativas que se hallan presentes en el dia a dia.

De acuerdo con Dinuta (2013), las estrategias didacticas proporcionan recursos importantes que los
docentes deben tener en cuenta al momento de presentar las clases en el &rea de matematicas,
principalmente al momento de acercar el conocimiento en ciertos temas que son dificiles de
comprender para los estudiantes. Cabe destacar, lo importante que resultan estos recursos cuando son
integrados por el docente al contenido curricular, ya que la didactica resulta ser un recurso valioso
que dependen en gran medida de la manera como el docente los emplee.

Dentro de este contexto, cuando los docentes hacen un uso apropiado de las estrategias didacticas,
pueden ensefiar a los estudiantes como utilizar las matematicas adecuadamente, fomentando el buen
uso de estos recursos y por lo tanto, superar una barrera en el proceso de aprendizaje. Siguiendo este
enfoque, a través de la accién que se practica repetidamente, consciente y sisteméaticamente, el
educando adquiere una habilidad, y usarla en varias condiciones convierte el aprendizaje en habilidad.
Las habilidades adquiridas en el enfoque de operaciones matemaéticas, practicadas por ejercicios en
actividades matematicas conducen a la automatizacion y su internalizacion, convirtiéndolas
gradualmente en habilidades. En ese aspecto, las operaciones matematicas, basadas en ejercicios con
material individual, permiten al maestro introducir elementos del juego para estimular interés en la
actividad de aprendizaje y por lo tanto, el ejercicio se vuelve dinamico, preciso, atractivo y estimula
la participacion de los nifios en la actividad (Dinuta, 2013).

Figura 2. Planeacién

Fuente: Elaboracidn propia.
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5. Recursos

Fisicos: Material concreto, abaco, regletas, tabla magica de Pitagoras, guias.

Didacticos: Material real, concreto, reciclable (lana, chaquiras de colores, tapas, cartulina,

contac, fomi, silicona, papel, marcadores, cierre méagico, regla, colores, hojas cuadriculadas)

Virtuales: Paginas Web- herramientas y aplicaciones virtuales-juegos interactivos en linea.
https://es.liveworksheets.com/ju499690zh https://es.liveworksheets.com/rk1027072ir
https://es.liveworksheets.com/gh1218870er https://www.youtube.com/watch?v=b4-CsMFiArA
https://es.liveworksheets.com/ng226708xy https://es.liveworksheets.com/rz1011240vm

https://www.youtube.com/watch?v=GRhsECnnqy8https://www.youtube.com/watch?v=U9P8
5sKC3HIhttps://www.youtube.com/watch?v=000VPY XSXFchttps://www.youtube.com/watch?v
=qInxO7BCY LOhttps://www.youtube.com/watch?v=yZSaHg2gpEwhttps://juegosinfantiles.bosq

uedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-1
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-2
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-3
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-4
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-5
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-6
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-7
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-8
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-9
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-10

https://create.kahoot.it/share/me-divierto-con-las-tablas-de-multiplicar/727db9c0-5a1c4047-
ad79-03bb5e8e1d80
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https://www.youtube.com/watch?v=GRhsECnnqy8https://www.youtube.com/watch?v=U9P85sKC3HIhttps://www.youtube.com/watch?v=OooVPYXSXFchttps://www.youtube.com/watch?v=qInxO7BCYL0https://www.youtube.com/watch?v=yZSaHg2gpEwhttps://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-1
https://www.youtube.com/watch?v=GRhsECnnqy8https://www.youtube.com/watch?v=U9P85sKC3HIhttps://www.youtube.com/watch?v=OooVPYXSXFchttps://www.youtube.com/watch?v=qInxO7BCYL0https://www.youtube.com/watch?v=yZSaHg2gpEwhttps://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-1
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-2
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-3
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-4
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-5
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-6
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-7
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-8
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-9
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/tablas-multiplicar/tabla-10
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6. Prototipo del Recurso Digital
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Completa las siguiente series:
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Figura 3. Prototipo del recurso digital

Fuente: Elaboracion propia.
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7. Evaluacion y/o Seguimiento

Se evaluara de forma permanente en cada encuentro pedagdgico mediante la observacion, la
ejecucion de cada una de las actividades propuestas, la habilidad de calculo mental, la aplicacion
de las series ascendentes, las nociones de doble y triple, la apropiacion de las tablas de
multiplicar a traves de una metodologia variada, motivadora, activa, que incluye el juego, el
trabajo cooperativo donde el estudiante es el principal autor de su proceso de aprendizaje, la
construccidn de material didactico y el uso de herramientas digitales como estrategias de un
aprendizaje significativo teniendo en cuenta la rabrica planteada en el Decreto 1290 del 2009 del

Ministerio de Educacion..
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8. Conclusiones y Recomendaciones

La propuesta de intervencion disciplinar planteada contribuye de manera muy importante
para identificar y resaltar habilidades y destrezas matematicas que tienen los estudiantes de grado
segundo de la institucion educativa, encontrando que la mayor debilidad es la falta de motivacion

y los desempefios basicos y bajos en la asignatura.

La implementacion de la propuesta nos permitié evidenciar el efecto positivo que tiene el uso
de actividades ltdicas, concretas y tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas. La utilizacion de ejercicios digitales, juegos, talleres y material didactico logré
motivar la participacién de los estudiantes, permitié que se acercaran a las matematicas de una
manera practica, sencilla y generd una interaccion maestro-estudiante mas cercana que logro un

mejor desemperio en la asignatura.

El uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas, cambio la idea colectiva de que es una
asignatura dificil, aburrida y mondtona. Esta metodologia aumenta el interés y gusto de los
estudiantes por la asignatura, ven su utilidad en la vida cotidiana, convirtiéndose en un vehiculo

para afianzar conocimientos, creatividad y el pensamiento légico.

Las docentes se apropiaron de la ladica y la implementaron como herramienta pedagdgica de
gran valor para la ensefianza de las matematicas, lo que les permitié cambiar métodos
tradicionales, dinamizar los ambientes de ensefianza aprendizaje y captar el interés, mejorar la

participacion y el desempefio de los estudiantes en las diferentes actividades académicas.

Al aplicar la metodologia activa y ludica favorece las relaciones interpersonales y el trabajo

colaborativo, reconociendo las diferencias, valores, fortalezas, limitaciones, cualidades que
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garantizan una adecuada integracion social y participacion en los procesos académicos durante su

formacion integral en la institucion.

La modalidad de evaluacién formativa por procesos, continua y flexible aplicada en esta
propuesta exigié un mayor compromiso por parte del docente y el padre de familia para
acompariar y motivar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, quienes lograron

desarrollar las habilidades propias de la asignatura en un ambiente motivador.

Nuestra experiencia durante la elaboracion y aplicacidn de esta propuesta resulté satisfactoria
en lo profesional y personal porque permitid identificar falencias y oportunidades de mejora en
los procesos de ensefianza aprendizaje en las matematicas, optimizando las relaciones con los
estudiantes, despertando la creatividad y el interés que se refleja en los ambientes de clase y en el

desempefio académico.

Se recomienda socializar este proyecto con los maestros de la institucion, de tal modo que
conozcan los beneficios de la ludica en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de

matematicas.

Implementar este proyecto en la ensefianza de las matematicas de grado segundo y adaptarlo
a los otros grados de la basica primaria, con el fin de involucrar a todos los estudiantes y docentes

de matematicas en el proceso.

Generar un banco de juegos didacticos que puedan ser utilizados por los docentes en
cualquier etapa del proceso educativo con el fin de motivar y construir el conocimiento a partir de

la practica como herramienta valiosa en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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