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Resumen

En la especializacion en Pedagogia de la Ladica de la Universidad los Libertadores en la
modalidad virtual y a distancia se optd por realizar un proyecto del area de matematicas titulado:
“Ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) en torno al pensamiento numérico y la resolucién
de problemas multiplicativos en grado 4°’, el cual pretende mejorar en los estudiantes del
Colegio Franciscano Palermo de San José de la ciudad de Medellin, Antioquia; a través de
estrategias ludicas utilizando las TIC, sus habilidades en las operaciones basicas de multiplicacion.

Analizando la importancia de las matematicas en la vida diaria y la necesidad de que estas sean
trabajadas de una manera mas agradable para el estudiante, de una forma activa, creativa y
motivadora, basado en un previo andlisis de las dificultades que presentan alumnos y padres
diariamente en la escuela y casa.

Se formula, planea y ejecuta actividades por medio de estrategias Iudicas que buscan despertar
el interés y ver la matematica desde otra perspectiva por parte del estudiante; sumergirlo de una
forma consciente al mundo matematico para que descubra su lado atil y en su avance académico
le sea mas facil desempefiarse en esta area.

Palabras claves: Ludica, operaciones basicas matematicas multiplicativas, juegos, contexto y

aprendizaje.



Abstract

With the realization of the especialization in PEDAGOGIA DE LA LUDICA of the
UNIVERSIDAD DE LOS LIBERTADORES in the virtual modality and to distance, it was opted
to realize a Project of the mathematics area named: “Play and technology around numerical
thinking and the resolution of multiplicative problems in grade 4°°, which pretend improve in the
students of the third degree of thePalermo Franciscan College of San José of the city of Medellin,
Antioquia; through ludic-didactics strategy and using the TIC, their skills in the basic operations
of multiplication.

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

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

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

1.1 Planteamiento del problema

En el centro educativo, Colegio Franciscano Palermo de San José situado en la ciudad de

Medellin, se encuentra un grupo de estudiantes en las edades de 9 y 10 afios, quienes estan en el
cuarto grado. Se ha presentado dificultades para la realizacion de procesos como la modelacion
matematica, donde se incluye las habilidades para resolver situaciones problematicas a traves de
las operaciones basicas del conocimiento ( Sumar, restar, multiplicar y dividir), es evidente que
aun no tienen muy clara la agilidad mental o las herramientas estratégicas para la solucion de
cualquier situacién problematica en especial con las tablas de multiplicar debido al contexto
actual que estamos viviendo, y que el afio pasado, los estudiantes estuvieron totalmente virtual, y
como docentes no se tenian estrategias didacticas para enfrentar dicha virtualidad.

Los estudiantes de grado cuarto de la institucidn educativa revelan dificultades al enfrentarse
a solucionar problemas que van mas alla de la aplicacion directa de una operacion entre dos
nlmeros que aparecen en un enunciado, y, por consiguiente, son mayores las dificultades al
enfrentar situaciones matematicas mas complejas que impliguen estructuras multiplicativas.

Una de las causas de este problema es la Insistencia en la memorizacion de las tablas de
multiplicar, por exigencia del profesor, de los padres, quienes tratan de apelar a toda suerte de
practicas tradicionales para la memorizacion como principio de éxito en la solucién de problemas
a partir de estructuras multiplicativas. Esta presion se refleja mucho mas en el grado 4°. dado que
usualmente los estudiantes ingresan de lleno al trabajo con la multiplicacién al final del tercer
grado. La memorizacién de las tablas de multiplicar plantea una gran presion emocional,

afectando la construccién de lo CONCEPTUAL.



Muchos alumnos finalmente frente a este tipo de practicas muestran una actitud negativa hacia
el gusto por las matematicas y cuando nos referimos a las estructuras multiplicativas ellos
asumen la mera operacion algoritmica y nunca la oportunidad de resolver o modelar un problema

de su cotidianidad o contexto.

Es evidente que la memorizacion de las tablas de multiplicar no es estrategias didacticas para
resolver problemas, asi mismo interfiere con el proceso de la division, ya que deben de tener muy
claro el concepto de distribuir por partes iguales. Asi mismo, al solucionar una situacion de algun
contexto real, se quedan cortos para resolverlas agilmente o realizar el proceso adecuadamente.
Con la ensefianza y aprendizaje de estos contenidos en Educacién Primaria se contribuye,
fundamentalmente, al desarrollo de la competencia matematica, puesto que la finalidad es que los
alumnos sean capaces de conocer y valorar la presencia de las informaciones numéricas en
situaciones cotidianas y utilizar los nimeros en diversos contextos y con diferentes finalidades.

Dicha problematica, se ha presentado durante un tiempo prolongado, en especial cuando los
estudiantes presentaron las pruebas saber en el grado tercero, tuvieron un porcentaje basico en el

componente numeérico.



Formulacién del problema

¢De qué manera el uso de ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) pueden fortalecer el
pensamiento numérico en torno a problemas aritméticos de estructura multiplicativa en los

estudiantes de grado 4° del Colegio Franciscano Palermo de San José?

1.3 Objetivos

Objetivo general

Disefar una propuesta Iudica centrada en ambientes virtuales de aprendizaje para la ensefianza

de procesos multiplicativos con estudiantes de grado 4° de la institucién Colegio Franciscano

Palermo de San José.

Objetivos especificos

1. ldentificar las necesidades de los estudiantes de 4° grado, entorno a procesos
multiplicativos

2. Sensibilizar a los estudiantes entorno a la importancia del juego en los procesos
multiplicativos

3. Formular una secuencia didactica que permita a los estudiantes del grado 4° el analisis,
comprension y resolucién de problemas multiplicativos en ambientes virtuales de

aprendizaje



1.4 Justificacion

Desde los Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educacion Nacional la matemaética se
considera como una actividad humana inserta y condicionada por elementos culturales e
historicos, que utiliza diversos recursos como un lenguaje propio y elementos abstractos para
plantear y solucionar problemas del mundo real y de las matematicas en particular. En este afan
de dar solucién a dichas situaciones surgen técnicas, procedimientos, reglas, con sus respectivas
justificaciones gque finalmente son compartidas; sin olvidar que los conocimientos matematicos
constituyen un cumulo l6gicamente estructurado y justificado.

Pero a su vez los estandares basicos de competencia en matematicas plantean que en el
contexto matematico se deben llevar cinco procesos generales en la actividad matematica, la
formulacién y resolucion de problemas, la modelacion matematica, la comunicacion, el
razonamiento y la formulacidn, comparacion y ejercitacion de procedimientos; donde teniendo
claro estos procesos en nuestro que hacer matematico, permite una amplia comprension por parte
del estudiante y a su vez, que este sea competente en los diversos aspectos cotidianos que
involucren andlisis, creatividad y comprension matematica.

Es importante resaltar que el desarrollo de esta propuesta esta enmarcado en el pensamiento
numérico que segun los estandares “el desarrollo del pensamiento numeérico exige dominar
progresivamente un conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y teorias en
diversos contextos, los cuales permiten configurar las estructuras conceptuales de los diferentes
sistemas numericos necesarios para la educacion basica” (MEN 2006), donde todo esto va mas

alla de la memorizacion de conceptos y procedimientos.

Cabe resaltar ademas que la educacion basada en competencias no solo sirve para fortalecer el

saber, el cual se relaciona con el cerebro izquierdo, si no fortalecer tricerebralmente el



aprendizaje, segun Waldemar de Gregory (2018), menciona que un sujeto puede desarrollar 3
partes del cerebro, donde la educacién puede ser mas significativa y eficiente.

Es asi como podemos dentro de las estrategias de intervencion para mejorar y avanzar en las
operaciones basicas del conocimiento multiplicativas, introducir su enfoque activo, para
desarrollar el cerebro izquierdo, central y derecho y asi ampliar un poco mas el aprendizaje y este
sea proporcional, al hacer, saber y ser.

Por eso, es necesario que los estudiantes el grado cuarto, se apropien y aduefian de su
conocimiento, para ponerlo en practica en contextos reales de su vida cotidiana, que posean la
habilidad y sean competentes a la hora de utilizar y relacionar los nimeros, sus operaciones
béasicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento matematico multiplicativas, tanto
para producir e interpretar distintos tipos de informacion, como para ampliar el conocimiento
sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y para resolver problemas relacionados
con la vida cotidiana, con el mundo laboral y que cada vez gque ellos avancen de grado, sepan
como enfrentar el grado de dificultad que contiene cualquier situacion problematizadora.

Es asi como en esta propuesta se quiere mostrar una alternativa o secuencia didactica que
favorezca el desarrollo del pensamiento numérico (multiplicativo) a partir de actividades ludicas
en ambientes virtuales de aprendizaje que genere en el estudiante la motivacién por aprender y
razonar, pero ademas que le permita ser competente en las problematicas de contexto que

involucren este topico matematico.
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2. Marco referencial

Para nadie es desconocida, la cantidad de simbolos y conceptos abstractos que manejan las
matematicas y desde este referente se puede notar la importancia de las imagenes y su
manipulacion virtual desde los diferentes softwares matematicos de facil manejo. En ellos pueden
maniobrar conceptos desde la geometria dindmica que permite el cambio de variables, hasta las
simulaciones que permiten al estudiante visualizar, manipular representaciones interactivas de la
realidad para descubrir el funcionamiento de un fendmeno, las variables y las diversas situaciones
que lo afectan. (Garcia, 2013).

Para los maestros es necesario que los estudiantes adquieran ciertas habilidades en el
manejo de conceptos matematicos como: la multiplicacion, el cual es un concepto que se
adquiere y refuerza en los primeros afios de la educacion basica, pero como no se hacen con la
metodologia apropiada el estudiante no adquiere un verdadero conocimiento que se afiance con
los afos.

Por las razones antes expuestas, se hace necesario reforzar y/o comenzar a desarrollar las
destrezas matematicas desde los entornos virtuales en la educacion basica. Es indispensable que
el maestro aproveche al maximo la red para relacionar la experiencia con los conocimientos
matematicos previos y los nuevos que se proponen, en el grado cuarto de primaria.

Las TIC nos proporcionan multiples formas de representar situaciones problematicas que les
permite a los estudiantes desarrollar estrategias de resolucion de problemas y mejor comprension
de los conceptos matematicos que estan trabajando. Integrar las TIC a las clases de matematicas
€S Mas que usar un recurso o herramienta, implica redefinir la forma que aprendemos y

ensefiamos matematicas.
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Debemos decidir cuales son los recursos apropiados para conseguir las competencias que
deseamos desarrollar en nuestros alumnos y cuales se aplican al tema que estamos tratando. Los
usos de estas herramientas no pueden sustituir la conceptualizacion ni los procesos que conllevan
la ensefianza de la asignatura. Sino que nos sirven de soporte para lograr un mejor entendimiento
de estos. Aterrizando este concepto es necesario tomar como referencia los estandares de
educacion que establecen los organismos internacionales en materia de educacion (UNESCO,
2008) promueven cada vez mas la utilizacion de tecnologias en el aula, faltan experiencias
concretas en la formacion inicial docente.

Por otro lado, el objetivo para tomar en cuenta al momento de desarrollar alguna propuesta de
una ensefianza de las matematicas con soporte de algunos recursos que proporcionan las TIC:

a) Modificar el modelo tradicional de la ensefianza de la Matematica Bésica, en el cual el
docente tiene el predominio absoluto en la transmisién de los contenidos, siendo el Gnico
referente activo del proceso. Donde el estudiante era un agente pasivo cuyo unico rol era el de
escuchar y reproducir conocimiento.

b) Realizar diversas actividades utilizando las TIC, que le permitan al estudiante ampliar sobre
los diferentes temas a estudiar, ademas de lograr un aprendizaje mas activo, con una gran
motivacion.

c) Facilitar el intercambio de informacion entre profesores y alumnos, Los alumnos trabajaran
en pares con ayuda de materiales preparados y luego podran compartir entre cada par.

d) Desarrollar las competencias matematicas elegidas en el proyecto PISA (OECD, 2004: 40),
son: pensar, razonar y argumentar; comunicar, modelar, plantear y resolver problemas;
representar, utilizar el lenguaje simbdlico, formal, técnico y las operaciones; usar herramientas y

recursos.
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Sabemos que Estados Unidos es un pais abanderado en la innovacion tecnoldgica; la
investigacion sobre la aplicacion de éstas en el contexto educativo se origind alli, en la asociacion
de cientificos mas grande dedicada a la investigacion educativa: La American Educational
Research Association (AERA). En Europa y en Latinoamérica, el estudio y analisis de las huellas
de las TIC a nivel educativo, comenzo en la década de 1990, dado el impacto positivo que el uso

de las herramientas tecnoldgicas ha tenido en las aulas de clase.

2.1 Antecedentes investigativos

Huete (2017), en el trabajo “ensefiar la multiplicacion mediante el juego y el trabajo
cooperativo” contextualizado en Madrid (localidad de Guadarrama), en el cual la finalidad es
mejorar el aprendizaje de la multiplicacion en 3° de primaria, con el propdésito de afianzar el
aprendizaje significativo con resolucion de problemas en contexto, por medio de una unidad
didactica con actividades ludicas; Esta unidad didactica basada en el juego como recurso
didactico, con una metodologia orientada en el aprendizaje cooperativo, con una técnica TELI
(trabajo en equipo-logro individual) en la cual se pudo evidenciar que usando este tipo de
metodologias ayuda a afianzar los conocimientos en torno a la multiplicacion y adquirir

competencias y habilidades en la resolucién de problemas matematicos.

Por su parte Serna & Marin (2017), en su trabajo “Disefio de una estrategia para favorecer el
aprendizaje de la multiplicacion en estudiantes de segundo grado de primaria de una institucion
educativa publica de Bucaramanga, apoyada en el uso de la plataforma Moodle” en el cual se
tiene como punto de partida la desmotivacion y el bajo rendimiento académico de los estudiantes
de segundo grado, en donde una de las areas mas comprometidas con estas dificultades son las

matematicas, por tal motivo los educando muestran su frustracion y desinterés por la misma; Se



13

determina desarrollar una estrategia didactica de ensefianza- aprendizaje que permita alcanzar en
el educando un aprendizaje significativo en torno a la multiplicacion, basada en la lidica y
apoyada por la tecnologia (plataforma moodle). La propuesta usa como marco metodolégico la
investigacion cualitativa, basada en la recopilacion de informacion y toma como referencia la
observacidn de comportamientos naturales, discurso, respuesta rapida, para posteriormente
interpretar su significado; luego de aplicar la propuesta se concluye que la desmotivacion y falta
de interés por parte de los estudiantes se debe a la falta de estrategias pedagdgicas por parte del
docente y el desconocimiento de recursos educativos ludico-tecnologicos que permitan favorecer

el proceso ensefianza-aprendizaje.

En el documento propuesto por Cardona, Carvajal & Londoiio (2016) “Aprendamos las tablas
de multiplicar y la multiplicacion a través de la ludica y el tic” de la fundacion universitaria los
Libertadores. La cual tiene como finalidad implementar las tic y la ludica, como estrategia de
mejora, debido a la falta de interés por parte de los estudiantes en las matematicas y brindar un
aprendizaje significativo en los proceso de multiplicacion para motivar a los educandos de grado
3° de bésica primaria de la institucion rural Gabriela White de Vélez, la metodologia de
investigacion utilizada en esta propuesta es cualitativa, de caracter educativo interpretando
realidades que den respuesta a las necesidades de los estudiantes. después de aplicar la propuesta
de intervencion se concluye que al integrar herramientas tecnoldgico-ltdicas permite un mayor

interés de los estudiantes y se logra un aprendizaje innovador y significativo.
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2.2 Marco teorico

Comenzando por recordar aportes de grandes pedagogos, sobre la relacion entre el juego y el
desarrollo cognitivo. Segun Froebel “El objetivo general de la educacion es desarrollar y
profundizar lo divino en el hombre, y lo divino es creatividad, hay por ello un reflejo de Dios en
el nifio que juega” (Caina, 2012). Ahora bien, teniendo en cuenta los aportes de la pedagoga
Maria Montessori “lo ladico comienza con ¢l descubrimiento y ensefianza de la libertad
entendida como auto-responsabilidad o “disciplina activa”; mejor dicho, como un saber
imponerse una norma de vida dirigida hacia la perfeccion y saberla seguir” (Caifia, 2012).

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

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

y significativo como lo promovia estos ilustres de la pedagogia.
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Como el juego es importante para un aprendizaje significativo, la propuesta planteada es la de
implementar en el aula de clase una serie de actividades ludicas como metodologia para afianzar
las operaciones matematicas basicas en el grado 4° entonces es bueno contar la experiencia de
otros autores que hayan trabajado este tema, como es el caso de Sonia Suazo Diaz, en su tesis
menciona “El juego en el aula de clases sirve para fortalecer los valores como: la honradez, la
lealtad, la fidelidad, la cooperacidn, la solidaridad con los amigos y con el grupo, el respeto por
los demas y por sus propias ideas, el amor, la tolerancia y propicia rasgos como el dominio de si
mismo, la seguridad, la atencidn, ya que debe estar atento para entender las reglas y no
estropearlas, la reflexion, la busqueda de alternativas o salidas que favorezcan una posicién, la
curiosidad, la iniciativa, la imaginacion, el sentido comun, porque todos estos valores facilitan la
incorporacion en la vida ciudadana” (Suazo, 2009).

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

Es esta la oportunidad para que desde el aula de clase se cambie la idea que el estudiante tiene
acerca de las matematicas, pues durante afos se ha pensado que ellas son aburridas, dificiles y
que los problemas que traen los libros son complejos de resolver, por el contrario hagamos del
dia a dia un juego con las matematicas, como se hace desde el momento de llamar a lista cuando
se pregunta ¢cuantos nifios asistieron? y ¢cuantos no llegaron a clase?; entonces se formularan

situaciones cotidianas como esta que requieren del uso de las operaciones béasicas posiblemente
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con varias soluciones, aqui se vera reflejado el respeto por el otro evidenciando un pensamiento
autonomo, critico y reflexivo con hechos reales y cercanos al nifio. El estudio de la matematica
en la actualidad ha cambiado, no su rigurosidad sino el como debe ser entendido en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Durante mucho tiempo los docentes se encargaron de mostrar la parte
algoritmica, mecanica de esta ciencia y se olvidaron de una parte muy importante que es su
aplicacion a situaciones de la vida diaria y a la explicacién de muchos de los fendmenos que
rigen la naturaleza.

El papel y el 1apiz son dos herramientas que no se deben desplazar, pero si hay nuevos
elementos tecnoldgicos y didacticos que se pueden utilizar para complementar la comprensién de
las matematicas. El uso del calculo mental, la calculadora, software no reemplazan el
pensamiento I6gico- matematico humano; simplemente son un medio que bien utilizado y
orientado economiza tiempo, permite ver imagenes, graficos da resultados pero no interpreta, no
analiza y no aplica los resultados al contexto. En la escuela y desde la basica primaria se desea
cambiar estos paradigmas y hacer que las experiencias metodologicas mediante la ludica y el
juego sean mas significativas para los estudiantes y aprendan el verdadero objetivo y valor de
esta ciencia que esta en todo lo que nos rodea.

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

Desde el area de las matematicas el estudiante adquiere ademas de procedimientos para
trabajar con las operaciones matematicas, una variedad de herramientas y oportunidades para
aplicar en su vida diaria desde el inicio hasta el final del dia enfrentamos situaciones que
requieren del uso de algunos algoritmos como: ¢ Cuanto dinero necesito para las compras?

¢Cuanto dinero me devuelven al pagar este producto? ¢Como distribuir mejor mi sueldo?
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¢ Cuanto cuestan varios articulos de la misma clase? Estos procesos matematicos basicos se
adquieren desde los primeros afios de vida escolar, pero si no se hacen de una forma consciente y
con situaciones reales para el nifio se vuelven mecanicos, repetitivos, sin fundamento y sin verse
reflejado un aprendizaje significativo.

Aprendizaje Significativo plantea que el aprendizaje del individuo depende de la estructura
cognitiva inicial que posee el estudiante previo a un nuevo proceso ensefianza aprendizaje y que
se relaciona con la nueva informacién que debe incorporar. La estructura cognitiva, es el
conjunto de nociones, conceptos o ideas que un individuo posee en un determinado campo del
conocimiento, asi como la organizacion que éste le da a la misma.

En un estudiante el aprendizaje significativo se da en la medida en que una nueva informacion
se relaciona con un concepto relevante pre-existente en la estructura cognitiva, para que lo
anterior se lleve a cabo, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o0 proposiciones preexistentes estén
adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo para que funcionen

como un punto de anclaje a las primeras.
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3. Disefio de la investigacion

3.1 Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque metodoldgico de esta propuesta esta enmarcado en la investigacion cualitativa,
investigacion accion participativa e investigacion evaluativa. Estos enfoques son muy usados en
las investigaciones educativas. La investigacion cualitativa se interesa por el estudio de
fendmenos y procesos sociales en su aspecto subjetivo y el enfoque de investigacion accién
participativa, el cual permite la integracidn de los investigadores con los sujetos y contextos a
investigar, el principal propdésito de este tipo de investigacion, es identificar situaciones
problémicas, reflexionar sobre ellas y proponer posibles soluciones. La investigacion evaluativa
en educacion tiene como propdsito estudiar y reflexionar sobre procesos sociales educativos con

el fin de proponer mejoras en los mismos.

3.2 Linea de investigacion institucional

Esta propuesta se articula a la linea Institucional de la Universidad Los Libertadores
denominada evaluacion, aprendizaje y docencia, la cual contiene tres ejes fundamentales:
evaluacion, aprendizaje y curriculo. La linea busca circunscribirse al desarrollo historico
institucional, ya que prioriza la responsabilidad como parte integral de una propuesta formativa
de calidad. En ese orden sirve a esta propuesta, la cual busca orientar una unidad didactica donde
se trabaje resolucién de problemas multiplicativos por medio de la lidica y la tecnologia en el
grado cuarto. En ese sentido la evaluacidn debera verse no solamente para medir los aprendizajes
de los estudiantes, sino también como un proceso formativo y continuo para mejorar los procesos

de ensefanza.
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3.3 Poblacion y muestra

El Colegio Franciscano Palermo de San José esta ubicado en la Zona 10, lote N° 2 de la finca
Tierra Negra, esta sobre la via EI Escobero, via secundaria que comunica el municipio de
Envigado con el Oriente Antioquefio, con la via Escobero-Palmas. Cuenta con la conexién con
La Transversal de la Montafa, via terciaria de gran importancia ya que enlaza la via de El
Escobero con la via Las Palmas, ofreciendo una alternativa de conexion con el Oriente

Antioquefio.

Envigado cuenta con una proyeccién de 222.455 habitantes y un territorio con un area
aproximada de 7.821 hectareas, de ellas, el 82 % (6.596 ha) corresponde al area rural, en la que se
asienta un 3,7 % de la poblacién (7.878 habitantes); el 16 % (1.225 ha) es suelo urbano, donde se
concentra el 96,3 % de la poblacion (204.357), y un 2 % del territorio se destina a la expansion
urbana.

El Colegio Franciscano Palermo de San José, cuenta con un total de 455 estudiantes
(discipulos); pertenecientes a 370 familias, con edades comprendidas entre los 3 y los 18 afios. La
poblacién estudiantil esta conformada por 316 nifias y adolescentes que equivalen al 70% y 139
nifios y adolescentes que equivalen al 30%, de caracter mixto y calendario A jornada unica, nivel
educativo desde preescolar basica primaria hasta secundaria media académica, de naturaleza
privado, el cual tiene como misién formar ciudadanos activos, criticos y socialmente
responsables, competentes en el ser, el saber y el hacer para la construccion de su proyecto de
vida, vocacional, profesional y familiar. la institucion tiene como mision que para el 2026 sera
reconocida en Antioquia con un marco educativo de calidad que forma en valores franciscanos a
traves de una pedagogia innovadora desde la educacion tricerebral (aprendizaje por competencias

en el desarrollo de las tres partes del cerebro, izquierdo, derecho y central) con un ambiente
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multicultural con enfoque coeducativo en los valores de sabiduria, espiritualidad, fraternidad y
ciudadania. con el fin de contribuir a la transformacién de una sociedad.

Por otra parte, y de manera mas especifica el desarrollo de esta propuesta o unidad didactica
esta orientada en 4° con una muestra de 33 estudiantes, nifias 14, nifios 10 con edades

comprendidas entre los 9 y 10 afios.

3.4 Instrumentos de investigacion

En el marco al desarrollo de esta propuesta se toman como instrumento de investigacion,
inicialmente las pruebas y actividades de resolucion de problemas que realizo la docente a cargo
del grado 4°, donde se pudo identificar la necesidad de los estudiantes entorno a la multiplicacién

teniendo como punto de partida lo anterior se usa una estrategia de sensibilizacion a partir de
una feria matematica para mostrar la importancia del juego en los procesos de aprendizaje, esta se
realiza a partir de una feria matematica, donde se desarrollan juegos matematicos como tiro al
blanco, ruleta, bolos, escalera y pintura.

Por otra parte, como instrumento de seguimiento y evaluacién se plantea una secuencia
didactica compuesta por tres situaciones, apoyados con herramientas o plataformas interactivas
como Educaplay, My story book, Jamboard y Wordwall, las cuales permiten crear actividades
multimedia educativas a partir de juegos, crusigramas, sopa de letras, cuentos e historietas entre

otros.
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4. Propuesta de intervencion

En este capitulo se presenta la secuencia didactica, se propone en Il fases : la primera | se
realizaran actividades ludicas de concientizacion sobre la importancia del juego en el aprendizaje

de las matematicas; en la fase Il se desarrollan la secuencia didactica.

FASE I: FESTIVAL MATEMATICO EN TORNO A PROBLEMAS
MULTIPLICATIVOS

En esta primera fase, se destinara un dia para celebrar el festival matematico, con el objetivo
de que los estudiantes del grado cuarto tengan la oportunidad de vivenciar un entorno ludico con
actividades matematicas (multiplicativos). Asi de esta manera sensibilizar y fortalecer de forma
significativa esta competencia tan fundamental para la vida.

El festival estara dividido por etapas, en las cuales son bases con juegos, la metodologia de
trabajo es en equipo, donde los nifios deben conformar 5 equipos, 3 de 7 estudiantes y 2 de 6, con

el fin de apoyarse de manera mutua para culminar las fases de la feria.

BASE 1 Nombre del juego: Tiro al

blanco

Objetivo: Fortalecer la

habilidad de realizar

Tomado de google

agilmente sumandos iguales.
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El juego consiste en sacar
de una caja donde sacan
comando de sumandos
iguales, y debe tirar la pelota

al aro que este el resultado.

Ejemplo: De la caja, sacas
un papel donde esta sumando

iguales: 2+2+2=

El estudiante debe resolver
mentalmente este sumando y
tirar la pelota al aro donde se

encuentra el resultado.

BASE 2

Nombre del juego: Bolos

numMéEricos

Objetivo: ldentificar los
resultados de las tablas de
multiplicar del 1,

2,3,4,5,6,7,8,9,10.

Tomado de google
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El juego consiste en que el
moderador del juego le dice
un factor multiplicativo, y el
estudiante debe tumbar el
cono donde esta el resultado

segun la tabla.

Ejemplo: EI moderador,
en este caso cualquier
docente, le indica al

estudiante ¢ Cuanto es 4x4=?

El estudiante debe resolver
mentalmente esta operacion y
tumbar el cono donde se

encuentra el resultado.

BASE 3

Nombre del juego: Ruleta

magica

Objetivo: Desarrollar

procesos multiplicativos.

BN,

J\f’:’.‘”"‘j}1"111‘;":;", ‘ |
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El juego consiste en girar
la ruleta y donde caiga, debes
solucionar las

multiplicaciones.

Ejemplo: El estudiante
gira la ruleta, cae en una
multiplicacion: 341x21=

El estudiante debe resolver

agilmente la operacion.

Tomado de google

BASE 4

Nombre del juego:

Escalera

Objetivo del juego:
Comprender la estructura de

la multiplicacion

El juego consiste en tirar
un dado donde estan los

multiplos, en el tapete debe

Tomado de google




25

FASE DE CIERRE

buscar la tabla del maltiplo

que saco.

Ejemplo: El estudiante tira
un dado que le indicara
cualquier nimero 5 el cual es

multiplo de 5x1=5.

Nombre de la actividad:

coloreando voy multiplicando

En esta actividad los
equipos deben colorear las
figuras, realizando las

operaciones indicadas.

https://aprendelenguadesig
nos.com/multiplicaciones-
mediante-dibujos-para-
colorear/PINTANDO Y

MULTIPLICANDO
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SECUENCIA DIDACTICA
RESOLVIENDO PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS USANDO AMBIENTES

VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Competencia:

Identifica problemas con el uso de herramientas tecnoldgicas para resolverlos de manera
significativa utilizando la multiplicacion.

ESTANDARES GRADO 4° Y 5°

Resuelve y formula problemas cuya estrategia de solucidn requiera de las relaciones y
propiedades de los nUmeros naturales y sus operaciones.

Usa diversas estrategia de calculo y estimacion para resolver problemas en situaciones aditivas
y multiplicativas.

Identifica, en el contexto de una situacion, la necesidad de un célculo exacto o aproximado y
lo razonable de los resultados obtenidos.

Justifica regularidades y propiedades de los nimeros, sus relaciones y operaciones.

SITUACION 1: RESOLVIENDO JUEGOS DESDE LA MULTIPLICACION
ACTIVIDAD 1: ingresando a la pagina Educaplay por el siguiente enlace, completa el
crucigrama con ayuda de tu equipo de trabajo.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8523173-multiplicacion.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8523173-multiplicacion.html

ClIUAIR|EIN|T|A

Escribe en letras el resultado:

horizontal 5 x 8

vertical 5x 6

horizontal 5 x 4

Vertical 5x 3

horizontal 5 x 1

vertical 5x 2

ACTIVIDAD 2: Relaciona las columnas

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8338210-adicion multiplicacion.html

Ta3 BeksEet

3x3x3x3x3x3x3 varelacionada con

4+4+4+4 varelacionada con
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8338210-adicion_multiplicacion.html

7 X 3 va relacionada con

6 X 4 va relacionada con

9+ 9+ 9+ 9varelacionada con

5+5+5+5+5varelacionada

2 X 2 va relacionada con

ACTIVIDAD 3: Complete la sopa de letras

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8602753-propiedades de la multiplic.html

E- & D % & EESF D 'R E S | A C ) C P H
T R V O MR E 5 U L T A DGO J F S
N X E Y D I 5§ T ® | B U T | ¥V A © M
1 F T P W A N W D F A B D E W 53 ®” D
H X Y 0O 0 F E G V G J A W X E F
X X | P C Y I 1 A C€C I L K N L O M N
T Q L AQ D CRCL T X OUOQTEC U V
v L Y W V G A Y W A A J G L M O N A
T B U 5 O M C G V B T E- ] A G X @ 5
S L F V T U | B K S UWNTT I S 0
Q T W X P QL €C 2 UMTUV I @TO0C
G G L D G P N I R N I M V G E T |
L 5 L L TN | ECAOOGDATCR RTC A
4 R P E X X T U H T €C E A G A X u T
Y P F I UG L T S I L MGV X J DI
M J H N HOWURRY VY TG CX G 0.V
U N X 5 W S M A Y A V X € E R © R A
L DT VGPODLV Y A I €G L V PG

multiplicacién 2. clausurativa 3. distributiva 4. conmutativa 5. asociativa 6. resultado

7. productos 8. anulativa 9. factores 10. nimeros 11.neutra 12.cero

ACTIVIDAD 4 DE EVALUACION: Observa los videos y responde

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8323216-quiz_de multiplicacion.html

28


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8602753-propiedades_de_la_multiplic.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8323216-quiz_de_multiplicacion.html
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me he comprado un juego nuevo que tiene 13 fichas por participante, si en el juego pueden
participar 4 jugadores ¢ cuantas fichas deberia tener el juego?

En mi aula somos 14 alumnos, si a cada uno nos ponen una estrella por buen comportamiento,
de lunes a viernes ¢ cuantas estrellas gastara la profesora por todos nosotros durante toda la

semana?

Mama comprd 4 cajas de galletas, si en cada caja vienen 16 galletas ¢cuantas galletas habra en

total?

El profesor de fisica nos ha pedido encestar 4 veces la pelota de basquet, si en el salon somos

16 alumnos ¢ cuéntas encestadas se haran en el dia de hoy?

Mi mama compro 3 kilos de manzanas, si en cada kilo vienen 10 manzanas ¢cuantas manzanas

tenemos en total?

SITUACION 2: LA GRANJA MULTIPLICATIVA DE ANA
ACTIVIDAD 1: Completa el test a partir de la siguiente situacion “en la granja de Ana hay 18

vacas y 25 patos”  https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8660365-mi_granja.html

¢Cuantas patas tiene una vaca?


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8660365-mi_granja.html
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¢Cuantas patas hay en total entre las vacas?

¢Cuantas alas tiene un pato?

¢Cuantas alas hay en total entre los patos?

(cuéntas patas hay en total entre vacas y patos?

¢como calculaste el total de patas de vacas y patos?

ACTIVIDAD 2: VIDEOQUIZ DE REPETICION, COMPARACION Y COMBINACION DE
LA GRANJA MULTIPLICATIVA

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8661293-granja multiplicativa.html

Ana en su granja tiene un criadero de gallinas ponedoras y 5 de ellas en su nido ha puesto 12

huevos ¢ Cuantos huevos puede recolectar Ana en total?

Para regalar mas gallinas a su madre la hija de Ana ha puesto 10 pesos y su hermano ha puesto

3 veces mas dinero ¢ Cuanto dinero ha puesto el hermano?

En la granja del lado se han recolectado el doble de huevos que recolecté Ana ¢ Cuantos

huevos recolectaron?

Ana le dice a su hermano que, recolectando los huevos sin parar, logra recoger 10 huevos en 5

minutos ¢ Cuanto tiempo demora en recolectar los 60 huevos?

La abuela en la granja de Ana es la encargada de hacer todos los dias el desayuno con los
insumos recolectados en la granja, se puede elegir uno de 4 tipos de desayunos y uno de cuatro
refrescos. Ana no sabe qué elegir ayudemos a saber ¢cuéntas posibles combinaciones de
desayuno con refresco podria elegir?

ACTIVIDAD 3: LA GRANJA MULTIPLICATIVA DE ANA A PARTIR DE LA
REPRESENTACION Y LA CREACION

En el siguiente grafico puedes observar algunos de las mascotas que hay en la granja de Ana


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8661293-granja_multiplicativa.html
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12
Columnal

| I I I

GaEos Perros Loros Canarios Tortugas Gallinas

=l

mColumnal

De acuerdo con la anterior gréfica responde las siguientes preguntas.

¢ Cuéntos perros hay en la granja?

¢ Cual es el mayor nimero de mascotas que hay en la granja?

¢ Cuéntas patas y cuantos picos suman las mascotas de la granja?

Ingresa al enlace que hay a continuacion y crea tu propia historia interactiva de una granja y
los misterios matematicos multiplicativos que en ella podemos resolver.

https://www.mystorybook.com/books/new/

SITUACION 3: {CAMBIO DE ROLES!

ACTIVIDAD 1: Imagina que eres un profe, debes formular 5 situaciones problematizadoras
multiplicativas, poniendo en practica todo el aprendizaje de esta secuencia didactica.

Importante que tengas presente, que en la formulacion de la situacion problematizadoras,
logres realizar tu debido proceso.

Ingresa en el siguiente enlace para que plasmes tus situaciones problematizadoras:

https://jamboard.qgoogle.com/d/1Zrmy267Dklz940Uqg aJZiBAF5xyliBs-

rBiB sa3sWY/edit?usp=sharing



https://jamboard.google.com/d/1Zrmy267DkIz94gUg_aJZiBAF5xy1iBs-rBiB_sa3sWY/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1Zrmy267DkIz94gUg_aJZiBAF5xy1iBs-rBiB_sa3sWY/edit?usp=sharing
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ACTIVIDAD 2: Martina monto su trabajo en el siguiente enlace, revisa y analiza las
multiplicaciones, ayudala tu como profe a seleccionar correctamente en la aplicacion:

https://wordwall.net/play/3311/247/453

ACTIVIDAD 3: Pablo ingreso a la plataforma del colegio para poder realizar la actividad, tu
como maestro, ayudalo a que pueda resolver adecuadamente el analisis de la multiplicacién:

https://wordwall.net/play/3311/247/859

ACTIVIDAD 4: Juega en linea con tus alumnos, asi que ingresa al siguiente enlace y resuelve

en compafiia el juego interactivo: https://wordwall.net/play/10633/117/709



https://wordwall.net/play/3311/247/453
https://wordwall.net/play/3311/247/859
https://wordwall.net/play/10633/117/709
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5. Conclusiones y recomendaciones
“Disenar una propuesta ludica centrada en ambientes virtuales de aprendizaje para la

ensefianza de procesos multiplicativos con estudiantes de grado 4° de la institucion Colegio

Franciscano Palermo de San José™:

Es una tarea permanente que los docentes se documenten y propongan en el aula secuencias
didacticas con ambientes virtuales de aprendizaje para desarrollar de una manera lidica y
motivadora el pensamiento analitico y critico de los estudiantes, pero ademas para que no se
pierda la esencia del juego en el aprendizaje. ya que este Ultimo es una experiencia vital del
sujeto, por ende, se debe pensar en ambientes ludicos de aprendizaje que permitan la reflexion, y
las condiciones para que fluya el conocimiento. En muchos casos la falta de interés y
desmotivacion por parte de los estudiantes entorno a la matematica se debe a la falta de
estrategias pedagogicas y desconocimiento de recursos educativos por parte del docente que
permitan fortalecer el proceso de ensefianza- aprendizaje.

“Identificar las necesidades de los estudiantes de 4° grado, entorno a procesos
multiplicativos™: Los estudiantes pueden a través de la resolucion de problemas conocer la
aplicabilidad de las estructuras multiplicativas y asi, ampliar sus conocimientos respecto a este
objeto matematico.

Como recomendacion se debe sensibilizar a los estudiantes en torno a la importancia del juego
en los procesos multiplicativos y/o educativos. La ensefianza del calculo aritmético no se puede
orientar unicamente al aprendizaje de los cuatro algoritmos fundamentales tradicionales de las
cuatro operaciones elementales, es necesario ir mas alla y profundizar en el conocimiento de las
distintas clases de calculo, sus fundamentos y sus representaciones, pero ademas se hace

necesario crear ambientes de aprendizaje que permitan motivar, problematizar, descubrir,
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comprender y asimilar situaciones o contenidos educativos para aplicarlos en contexto, pero
ademas nos debe permitir la interaccion social y cultural para generar experiencias de aprendizaje
significativos y con sentido.

Por otro lado, el proceso ensefianza — aprendizaje es dinamico y debe ajustarse a las
necesidades de nuestro cambiante mundo y a los cambios en los paradigmas educativos. La actual
era de la informacion supone, a su vez, nuevos desafios y nuevas formas de abordar la labor de
ensefianza y de la forma como nuestros estudiantes aprenden. Es necesario acudir a herramientas
pedagdgicas que permitan que nuestros estudiantes aprendan, se apropien del conocimiento y

desarrollen el “saber hacer” en su contexto.
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