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Introduccion

Este Proyecto presenta estrategias con actividades ludicas en la cual se desea que los
estudiantes del grado cuarto de primaria de la institucion educativa Gimnasio Cervantes de

Cartagena aprendan las tablas de multiplicar con metodologias diferentes a lo convencional.

También se pretende que con las estrategias implementadas se puedan crear situaciones de
méaximo valor educativo y cognitivo que permitan experimentar, reflexionar, investigar, resolver
problemas, descubrir; de tal manera que logren potenciar la ensefianza y aprendizaje de las

multiplicaciones e influyan en su motivacion de una manera creativa y divertida.

Por lo tanto, con la implementacién de esta propuesta pedagogica los estudiantes tendran
como objetivo fortalecer las habilidades matematicas de tal manera que puedan ser protagonistas

de su propio aprendizaje y que logre un mejoramiento en la calidad educativa
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1. Problema

1.1 Titulo

Actividades ludicas como recurso para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en
los nifios de grado cuarto de primaria de la Institucion Educativa Gimnasio Cervantes de

Cartagena

1.2 Planteamiento del problema

Para que los nifios aprendan matematicas y disfruten al mismo tiempo tenemos que respetar
su ritmo, proponerles aprender a partir del juego y de la experimentacion y huir de los métodos

repetitivos que muchas veces los desmotiva.

De esta manera los planteamientos de Chevallard (1980) acerca de la transposicion
didactica, hace pensar que para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje, de operaciones
matematicas a traves de la aplicacion de juegos, es necesario compartir los saberes tanto
cientifico, como instructivo, y hacer participe directo a los padres de familia y la comunidad

educativa.

Mediante el juego se pueden crear situaciones de maximo valor educativo y cognitivo que
permitan experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar. “Las
implicaciones de tipo emocional, el carécter ludico, el desbloqueo emocional, la desinhibicion,
son fuentes de motivacion que proporcionan una forma distinta a la tradicional de acercarse al

aprendizaje” (Corbalan & Deulofeu, 1996, pag. 70).
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En el Instituto Educativo Gimnasio Cervantes de Cartagena, donde se realizé el proyecto, se
dio inicio con una encuesta y una prueba diagndstica, tomada de la base de datos de PRUEBAS
SABER. De los resultados se pudo evidenciar poco interés en los estudiantes por el area de las
matematicas, especificamente a las tablas de multiplicar, debido a que lo primero que piensan es
que deben memorizar una serie de nimeros. La memorizacion se ha usado por mucho tiempo,

pero no es muy evidente el aprendizaje significativo.

Falta una metodologia mas dindmica, que le sea agradable a los estudiantes y a su vez vayan

adquiriendo los conocimientos basicos en el area.

Por lo tanto fue necesario inplementar el juego como estrategia didactica para el desarrollo
del pensamiento l6gico en los nifios; que permitiera potenciar la ensefianza y aprendizaje de las
multiplicaciones; y mejorar la motivacion hacia las matematicas hasta el punto que los
estudiantes disfruten practicandolas. De igual manera se plantearon actividades que estimulan
el aprendizaje del pensamiento numérico que a la vez generan aprendizajes

significativos; que potencien, desarrollen y fortalezcan el pensamiento l6gico.

En este sentido se hace la propuesta Ludica, como solucion a la problematica presentada en
el grado 4-D de la Institucion Educativa Gimnasio Cervantes de Cartagena, proponiendo una
metodologia activa, donde el estudiante sea protagonista de su aprendizaje, descubriendo y

reinventando las operaciones matematicas.

Esto nos hace pensar que es necesario implementar metodologias para incentivar al

estudiante a aprender las tablas de multiplicar, asi ayudarlos a tener un mejor rendimiento
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académico. También se observa la poca actualizacion y bdsqueda de métodos adecuados y

aplicables en las aulas de clases.

En este sentido se hace la propuesta ltdica, como solucién a la problematica presentada en la
Institucion Educativa Gimnasio Cervantes de Cartagena, proponiendo una metodologia activa,
donde el estudiante sea protagonista de su aprendizaje, descubriendo y reinventando las

operaciones matematicas.

1.3 Formulacion del problema

Creemos que, con base en las herramientas que la lGdica ofrece, es posible generar espacios de
aprendizaje significativo en nuestros estudiantes y con ello lograr que se apropien de los
conceptos matematicos y geomeétricos necesarios para la ejecucion de las tareas propias de su area
y los lleven a la practica de manera ldgica y natural, estableciendo la relacion y contextualizacion

entre lo conceptual y lo préactico, es decir, desarrollando una serie de competencias.

Teniendo en cuenta los anteriores argumentos, surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢La Ludica es un recurso para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en

estudiantes de grado cuarto de la institucion educativa Gimnasio Cervantes?
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1.4 Justificacion

Las matematicas son consideradas una de las asignaturas basicas en las escuelas del pais, sin
embargo, suele ser una de las que menos gusta entre los alumnos y en la que mayor porcentaje de
fracasos encontramos finalizando el afo escolar. Generalmente en las instituciones educativas la
ensefianza de las matematicas se basa en fichas, libros de texto, cuadernos, memorizar y aplicar
en ejercicios con los cuales los alumnos no siempre se sienten identificados y no siempre
encuentran atractivos, por lo tanto, no tienen ninguna motivacion para seguir esta asignatura y

esforzarse en ella.

Esta es una de las razones por la que es necesario la elaboracion e implementacion de guias
metodoldgicas que ayuden a la comprension de operaciones matema y a su vez influyan en la
motivacion por adquirir conocimientos sobre algo que es Util y le servira para la vida, ya que lo

hacen de una forma divertida, sabiendo que las matematicas también pueden ser creativas

No se pueden considerar los juegos como algo nuevo en los salones de clase, ya que desde la
antigtedad los pitagdricos utilizaban los juego para estudiar matematicas, por lo que podemos
concluir que el juego, es un método didactico mas, que poder usar en las aulas. Piaget (1961)
afirma que 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
compensarla. Es decir, mediante el juego podemos lograr que los nifios entiendan perfectamente
las matematicas, y, por tanto, algunos aspectos de la realidad que puedan usar en la vida
cotidiana. Esta Teoria piagetiana viene expresada en "La formacidn del simbolo en el nifio"

(1961) en donde se da una explicacion general del juego y la clasificacion y correspondiente
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analisis de cada uno de los tipos estructurales de juego: ya sean de ejercicio, simbdlicos o de

reglas.

Gardner (1980) ha dicho en relacion con esto: “Con seguridad el mejor modo de despertar a
un estudiante consiste en presentarle un juego matematico intrigante, un puzle, un truco mégico,
una paradoja, un modelo o cualquiera otra de entre una veintena de posibilidades que los
profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas”. Las clases, deberian ser un lugar
activo en el que los alumnos se sintieran libres y capaces de explorar, crear, debatir y pensar por
ellos mismos. Para que esto sea asi, es importante que los nifios se sientan motivados y el
aprendizaje sera mas efectivo, es por eso por lo que en este trabajo de fin de grado quiero
proponer una unidad didactica en la que los alumnos aprendan jugando y aprendan a razonar por

ellos mismos.

De igual manera la teoria de Piaget y Maria Montessori incluyeron los mecanismos lidicos
como metodologia para la ensefianza de las matematicas y otras areas, quienes lograron que

estudiantes con capacidades diferentes aprendieran mediante juegos y trabajos manuales.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general. Comprobar la influencia que tienen las estrategias metodoldgicas,
para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar, utilizando espacios de las actividades

Iudicas en los nifios de cuarto de primaria de la Institucion Educativa Gimnasio Cervantes
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1.5.2 Objetivos especificos. Diagnosticar la necesidad que tienen los estudiantes de cuarto

grado sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar, antes del uso de las actividades ludicas.

v Identificar, seleccionar y aplicar las estrategias metodologias ludicas para mejorar el

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

v" Evaluar los logros de los estudiantes del grado 4-01 a partir de actividades ltdicas como

estrategia pedagdgica que desarrolla las habilidades en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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2. Marco referencial

2.1 Antecedentes

Zambrano (2005) sostiene que la didactica de la matematica: “es la disciplina cientifica cuyo
objeto es la génesis, circulacion y apropiacion del saber matematico y sus condiciones de

ensefianza y aprendizaje” (pag.5).

Por esto se precisa que los docentes de matematicas entiendan la importancia de utilizar en
sus clases la ludica y busquen alternativas metodoldgicas para que los estudiantes constructores

de su propio aprendizaje se apropien de esos saberes matematicos.

Un valioso antecedente lo constituye el estudio realizado por Matos (1992), quien comparé
el rendimiento académico y la actitud hacia la matematica de dos grupos de estudiantes de
séptimo grado de Educacion Basica, sometidos a dos estrategias de ensefianza. Realiz6 un disefio
experimental de los dos grupos, con sujetos aleatorizados. Los resultados obtenidos permitieron
inferir que, en caso de la estrategia instruccional disefiada de acuerdo con un aprendizaje
significativo, incrementa los niveles de rendimiento académico de los alumnos para el area de

matematica.

Valderrama (2010), realizo la investigacion: Implementacion de la ludica como estrategia
metodologica para un aprendizaje significativo de las matematicas en nifios de grado primero
del Centro Educativo La Nueva Jerusalen del municipio de Florencia Caqueta , Universidad De

La Amazonia, Educacion a Distancia. La investigacion llego a la siguiente conclusion:
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Permitir a los estudiantes interactuar con elementos ludicos y didacticos, facilitan el
aprendizaje, pues relacionan elementos de las matematicas con su entorno inmediato. Se debe
disefar estrategias metodoldgicas a traves del juego que facilite al docente el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las operaciones basicas iniciales. Entender y trabajar las matematicas

no es algo aburrido ni mecanico, sino divertido y Gtil.

Zabalza (2006), El juego es una actividad espontanea, voluntaria y libremente elegida. El
juego no admite exigencias externas, el participante debe sentirse libre de actuar como quiera, si
el juego tiene imposiciones deja de ser espontaneo, libre; ademas el participante pierde interés en
él por ello debe dejar que fluya. Estas caracteristicas de la propia dinamica del juego son las que
se utilizan en muchas ocasiones para la creacion de determinados habitos sociales que permiten a
las personas vivir en comunidad, en donde reglas, normas, libertad, autonomia y responsabilidad

se conjugan como férmulas para la creacion de espacios de convivencia. Ademas,

Rodriguez (2006), en el articulo La importancia del juego, de la revista digital, Investigacién
y Educacién, Sevilla escribe que: el juego es una actividad humana y vivencial que promueve la
evolucion integra de quienes se involucran en él, claro que cuando se habla de juego no todos
piensan lo mismo, se cree que es pura distraccion y pérdida de tiempo; pero ademas resulta ser

una actividad que desarrolla actitudes.

En este proyecto el estudiante se va a sentir protagonista de su propio aprendizaje, utilizando

su recurso favorito que es el juego.
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Los juegos garantizan en el estudiante habitos de toma de decisiones colectivamente,
aumentan el interés de los estudiantes y la motivacion por las asignaturas, comprueban el nivel
de conocimiento alcanzado por los estudiantes, mediante errores y aciertos, permiten solucionar
los problemas de semejanza a las actividades de direccion y control, asi como el autocontrol
colectivo, desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico y permiten la
adquisicion, ampliacion, profundizacién e intercambio de conocimientos, mediante la practica

vivencial, de forma activa y dindmica, Garcia (2013).

Jiménez (2002), explicaba que, durante el desarrollo natural de las clases, dentro y fuera del
salon, es importante darle cabida al juego, y cuando vayamos a jugar debemos tener presente:
Que los nifios en edad de preescolar y los primeros afios de la primaria aprenden por imitacion y
se retan entre ellos. Llegar mas rapido, subir un poco mas, ser el mejor en determinado ejercicio,
ser el centro de atraccion, inventar algunas proezas. De la misma manera, imitan a sus mayores
mas cercanos, padres, tios, abuelos, profesores. En la forma de vestirse, de arreglar su cabello, de
caminar, en los oficios, en el uso de algunos instrumentos. Por ultimo, el nifio vive una etapa de
fantasias, donde todo es posible. Es un super héroe que puede volar, es una mama, un
constructor, un fiero animal. Es importante que durante esta etapa se trate con seriedad cada una

de las representaciones del nifio, ya que hacen parte de su aprendizaje.

Los trabajos citados anteriormente sirven de base para inferir la importancia del uso de
adecuadas estrategias metodologicas en la ensefianza de la matematica para hacer mas efectivo

los procesos de ensefianza y de aprendizaje
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2.2 Marco Tebrico

El método convencional que se emplea generalmente para la ensefianza y el aprendizaje de
las multiplicaciones, se basa en la memorizacion, pero esta manera mecanica de aprender es
complicada para muchos nifios, ademas de ser un aprendizaje alejado de situaciones reales,
concretas y cotidianas. El juego se plantea como una estrategia en la ensefianza y el aprendizaje

de las tablas de multiplicar, esperando un aprendizaje significativo.

El juego

El juego es una actividad universal, su naturaleza cambia poco en el tiempo en los diferentes ambitos
culturales. Se podria decir que no hay ningln ser humano que no haya practicado esta actividad en
alguna circunstancia. Las comunidades humanas, en algtin momento de su desarrollo, han expresado
situaciones de la vida a través del juego. Por esto Huizinga (citado en Chamoso, Duran, Garcia y
Otros, 2004) ‘expresa que la cultura, en sus fases primitivas, tiene apariencia de juego y se desarrolla

en un ambiente similar a un juego’. (Farias & Rojas, 2010, pag. 54)

El aprendizaje significativo.

Su esencia reside en que ideas expresadas simbdlicamente se relacionan de modo no
arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya sabe. Presupone que se manifiesta una actitud
de aprendizaje, una disposicién para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo material
con su estructura cognoscitiva. El contenido de lo que se aprende es, potencialmente,
significativo para él; es decir, relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no
arbitraria, ni memoristica. (Ausubel, 1990). Si la intencion que tiene el estudiante es memorizar

literalmente lo aprendido, como los resultados del mismo, éstos serdn considerados como
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mecanicos y carentes de significado. Por esta razon, algunos profesores ven con cierta
preocupacion las respuestas que dan los estudiantes, cuando responden de manera repetitiva o
memoristica, en uno o varios contenidos potencialmente significativos. Otro fendmeno
interesante es el alto nivel de ansiedad que mantienen los estudiantes por experiencias de
fracasos cronicos en un tema dado. Por esto, carecen de autoconfianza en sus capacidades para
aprender significativamente, lo que conduce a una situacion de panico que incide negativamente
sobre ellos. Para los profesores de matematica, esto le es familiar, particularmente, por el
predomino del impacto de las exigencias de abstraccion del nimero o de la ansiedad por la

complejidad de la estructura matematica.

Estrategias en la ensefianza de la Matematica.

Para proponer estrategias en la ensefianza de la matematica, Barbera (1995) recomienda
tener en cuenta algunos criterios de seleccién de las actividades que se llevaran a cabo. En
primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos; se propone también una adaptacion de
estrategias generales, lo que permite, por un lado, pensar en términos del desarrollo cognitivo de

los alumnos y por otro, analizar las actividades matematicas de aprendizaje y las de evaluacion.

Entre las recomendaciones que destacan Barbera (1995), nos dice que para el uso didactico
de la ensefianza de las matematicas se enfatiza en, Recoger: Obtener informacion inicial
mediante observaciones cuantificables, realizacion de medidas. Traducir: Cambiar de codigos
(verbal, numérico o grafico) manteniendo idénticos los significados matematicos iniciales.
Inferir: completar informacién parcial. Transformar: Ampliar significados matematicos

modificando parcialmente una situacién inicial. Inventar: Crear un problema matematico que no
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existia previamente. Aplicar: Utilizar férmulas, algoritmos y otras propiedades matematicas.
Representar: Utilizar modelos matematicos e instrumentos de calculo, medida y disefio grafico.
Anticipar: Emitir predicciones e hip6tesis matematicas y estimar posibles errores cometidos.
Elegir: Optar por vias de solucion alternativas. Organizar: Presentar estructuradamente la
realidad matematica mediante las subhabilidades de ordenacion y clasificacion. Relacionar:
Abstraer y relacionar los atributos de fendmenos y expresiones matematicas. Memorizar: Retener
informacion matematica. Argumentar: Justificar resoluciones de problemas matematicos.
Evaluar: Atribuir valores cualitativos o cuantitativos en relacion con una accion o a un enunciado
matematico. Comprobar: Verificar el proceso de resolucion y los resultados. Transferir:
Comunicar y generalizar los conocimientos matematicos especificos a otros ambitos curriculares

y extracurriculares
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2.3 Referentes Contextuales

Figura 1. Institucion Gimnasio Cervantes de Cartagena

MISION INSTITUCIONAL

Es la de formar ciudadanos globales e integralmente competentes, respetuosos, responsables,
solidarios y con un gran compromiso personal, social y con su medio ambiente, generadores de

progreso y promotores de valores éticos y morales en un contexto investigativo e innovador.
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VISION INSTITUCIONAL

Es "Ser reconocidos a nivel regional y nacional como una institucion que aplica los mas altos
estandares de calidad educativa a través de un modelo pedagogico humanista — cognitivo; lideres
en los procesos de desarrollo cultural, artistico, deportivo, investigativo, tecnoldgico y

académico".

POLITICA DE CALIDAD

Somos una institucion que forma estudiantes con valores éticos y competentes para el
afrontamiento a su vida social, comprometido con la implementacion de los procesos
institucionales a través del sistema de gestién de calidad, que guian de manera sistematica y
eficiente la mejora continua, satisfaciendo los requisitos de la comunidad educativa y

fundamentandose en el modelo pedagdgico Humanista - Cognitivo

OBJETIVOS DE CALIDAD

v" Organizar sistematicamente todas las actividades que se pueden presentar durante el afio
escolar teniendo en cuenta las necesidades y las leyes que regulan el servicio educativo con la

finalidad de garantizar la permanencia en el tiempo de la organizacion.

v" Garantizar el 6ptimo funcionamiento de cada uno de los procesos organizacionales,
gestionando los recursos que se requieren y administrando de forma eficaz y eficiente los que

posee la organizacion.
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v Formar estudiantes lideres y autogestionarios, fundamentados en valores éticos, haciendo

uso efectivo de las nuevas tecnologias y del disefio y desarrollo curricular de la institucion.

v" Propender por un ambiente de aprendizaje sano y digno, haciendo uso racional de los

espacios y asegurando el bienestar y la satisfaccion de los estudiantes.

v' Garantizar un ambiente laboral idéneo para el desarrollo de las diferentes actividades de

trabajo en medio un excelente clima organizacional.

v Implementar de forma eficaz y eficiente los procesos estratégicos, misionales y de apoyo,

a través del sistema de gestion de calidad del colegio.

v" Gestionar y ofrecer de forma eficaz y eficiente el proceso de seleccién, admision y

matriculas.

PERFIL ESTUDIANTIL

El Gimnasio Cervantes de Cartagena, consciente de sus principios y consecuente con los
fines y filosofia de la educacion colombiana, se propone la formacion de un alumno pensante,
critico, reflexivo, con valores definidos, capaz de contribuir con el desarrollo socio econémico y
cultural de la regién y del pais, permitiéndole poner en practica la valoracion de los recursos

humanos y naturales, asi como el medio ambiente ecoldgico y conservacién del mismo.
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El estudiante Cervantino, debera ser Competente para emplear y utilizar los conocimientos
sin descuidar la formacién de valores éticos, estéticos, morales, religiosos y fisicos que le

permitan un mejor vivir.

Entre otros aspectos debe ser:

v’ Integro, espiritual y respetuoso de Dios

v’ Creativo y reflexivo en todas sus actividades

v Critico, con criterios bien definidos en la busqueda de alternativas para el mejoramiento

personal y colectivo

v Cumplidor de sus deberes y defensor de derechos

v’ Capaz de valorar la ética, la ciencia, la cultura, el deporte y la tecnologia a través del

estudio, la orientacién del educador, la atencion y el esfuerzo personal.

v' Lider responsable y comprometido con el logro del bien com(n

v’ Capaz de transformar su entorno

v’ Capaz de amar, proteger y defender las buenas costumbres y valores éticos

v" Solidario con las necesidades y dificultades de la familia, compafieros y la sociedad.
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v" Orientado a desarrollar el valor y cuidado de la naturaleza, promoviendo la conservacion

del medio ambiente

v' Defensor de la vida con todas sus implicaciones

v Comprometido con su proyecto personal de vida

v' Con buena orientacion de la sexualidad, habitos de higiene, respeto a su cuerpo y

preocupacion para tener una buena salud.

v" Amante del deporte, danza, musica y recreacion.

Una persona que tiene un concepto claro del valor del trabajo como medio digno para

realizar los proyectos de vida.

Modelo pedagdgico: Humanista- Cognitivo

2.4 Referentes legales

El Ministerio de educacion Nacional, expone reflexiones referentes a las matematicas en la
escuela, muestra los principios filoséficos y didacticos del area, estableciendo relaciones entre
los conocimientos basicos, los procesos y los contextos, mediados por las situaciones
problematicas y la evaluacidon, componentes que contribuyen a orientar, en gran parte, las
practicas pedagogicas del maestro y posibilitar en el estudiante la exploracion, conjetura, el

razonamiento, la comunicacion y el desarrollo del pensamiento matematico.
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Los estandares basicos de competencias (2006), es un documento que aporta orientaciones
necesarias para la construccion del curriculo del area, permitiendo evaluar los niveles de
desarrollo de las competencias que van alcanzando los estudiantes en el transcurrir de su vida
estudiantil, ademas, presenta por niveles, la propuesta de los objetos de conocimiento propios de
cada pensamiento matematico, los cuales deben estar contextualizados en situaciones polémicas

gue son los caminos que permiten un proceso de aprendizaje significativo en el estudiante.

El docente es el principal encargado de presentar el concepto a estudiar en distintos
contextos de la vida real, de las matematicas y de otras ciencias y el estudiante debera
interactuar, analizar y consultar con sus comparieros. Luego, del consenso y el cuestionamiento

saldrd un acercamiento al conocimiento.

El docente cumplira el papel de orientador, guiara las actividades encaminadas a la

construccién de ese conocimiento.

El Articulo 21, del decreto 1860 de 1994 tiene como objetivos especificos de la educacién
béasica en el ciclo de primaria, los cinco primeros grados de la educacion basica que constituyen
el ciclo de primaria y especificamente el numeral €), el desarrollo de los conocimientos
matematicos necesarios para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos
I6gicos elementales en diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas

que impliguen estos conocimientos.

Acrticulo 23, para el logro de los objetivos de la educacién basica se establecen areas

obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la formacidn que necesariamente se tendran



que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional, como las

matematicas
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3. Metodologia

3.1 Tipo de investigacion

Esta investigacion se apoya en los fundamentos de la Investigacién Accion Participativa por
cuanto los actores a investigar participan junto con el grupo investigador. Para llegar a este punto
se realizara una investigacion detallada de todas las actividades ludicas que el estudiante
realizara, teniendo como eje central la multiplicacion, segun lo planteado por Rodriguez
Gregorio (1996). en su metodologia de la investigacion. Siguiendo este paradigma, se presenta
la investigacion participativa como una alternativa de investigacién, que es vista por varios
autores como una estrategia cuya orientacioén se dirige al ser humano ubicado en un determinado

contexto social con un inmenso potencial creador.

Latorre (2007) sefiala que la investigacion-accion se diferencia de otras investigaciones en

los siguientes aspectos:

a) Requiere una accion como parte integrante del mismo proceso de investigacion.

b) El foco reside en los valores del profesional, mas que en las consideraciones

metodoldgicas.

c) Es una investigacion sobre la persona, en el sentido de que los profesionales investigan

Sus propias acciones.
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Igualmente, sefiala que las metas de la investigacion-accion son: mejorar y/o transformar la
practica social y/o educativa, a la vez que procurar una mejor comprension de dicha préactica,
articular de manera permanente la investigacion, la accién y la formacion; acercarse a la realidad
vinculando el cambio y el conocimiento, ademas de hacer protagonistas de la investigacion al

profesorado.

El disefio metodoldgico se realizo con los estudiantes de 4-01 de la Institucion Educativa
Gimnasio Cervantes de Cartagena, el grupo contaba con 35 estudiantes, de los cuales habia 16
nifios y 19 nifias que oscilan entre los 9 a 10 afios de edad quienes al momento de las

observaciones y del seguimiento presentan dificultades en el area de lengua matematicas,

3.2 Técnicas e instrumentos

Las siguientes técnicas e instrumentos se utilizaran para la realizacion de la investigacion, a
su vez sirven de bases fundamentales para controlar los avances de los estudiantes que
presentaron dificultad en el area de matematicas, asi también para los docentes del curso,
reflexionar sobre su actuar cotidiano, las metodologias empleadas. Entre las técnicas que se

aplicaron se encuentran las siguientes:

3.2.1 Técnicas. Observacion. Esta técnica consiste en registrar sistematicamente de forma
valida y confiable el comportamiento o conducta de lo observado, es a través de ella que se capta

el espiritu de los fendmenos internos o externos y los registra con objetividad.
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Observacion directa

Con esta observacion el investigador se pone en contacto personalmente con el hecho o
fendmeno que trata de investigar. Este tipo de técnica se utiliza durante el trabajo de campo,

observando a las personas que forman parte del contexto con toda su peculiaridad.

Observacion indirecta

Se da cuando el investigador entra en conocimiento del hecho o fendmeno observado a
través de las observaciones realizadas anteriormente por otra persona. La utilizacién de esta
técnica no supone la estancia del investigador en el escenario, pero si la habilidad para negociar

el acceso a dichas fuentes (diarios, informes grabaciones, libros).

3.2.2 Instrumentos. Dentro de los instrumentos considerados para el desarrollo del proyecto

se contemplan los siguientes:

Diario de campo

El diario de campo es un instrumento utilizado por los investigadores para registrar aquellos
hechos que son susceptibles de ser interpretados. En este sentido el diario de campo permite

sistematizar las experiencias para luego analizar los resultados.



32

Prueba diagnostica y Cuestionario

Se entiende por prueba diagnostica la que tiene como finalidad determinar cuales son los
puntos fuertes y puntos débiles de un estudiante con el fin de adecuar el proceso de ensefianza
aprendizaje a sus necesidades reales, atendiendo a las caracteristicas individuales de cada uno de
ellos. En este sentido la prueba diagnéstica formaria parte de la evaluacién formativa, que
implica un analisis del proceso de ensefianza aprendizaje llevado a cabo conjuntamente por
profesor y estudiante con el fin de detectar los desajustes que se producen en el mismo para

corregirlos.

El cuestionario, dirigido a los estudiantes de cuarto grado, solicitdndoles el desarrollo del

mismos, con el fin de analizar el interés de los estudiantes hacia el area

Fases de la investigacion

El proyecto se desarroll6 siguiendo cuatro fases de manera articulada estas fueron:

v' Fase diagnostica: se identific la problematica a partir de las observaciones lo que

condujo al planteamiento del problema.

v" Fase de disefio: se disefié la propuesta pedagogica son base en los fundamentos teéricos.

Fase de intervencion: donde se implementa la propuesta pedagdgica

v’ Fase de evaluacion de resultados: que conducen al disefio final de la investigacion.
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3.3 Modelo pedagdgico

Para el desarrollo de la siguiente propuesta se opta como modelo pedagogico el
constructivismo debido a que este propone un proceso de ensefianza dinamico, participativo e
interactivo del sujeto, el cual construye su propio conocimiento y reconstruye este con su propia

experiencia interna.

La concepcion constructivista también es entendida como una ayuda gue se le proporciona

al alumno para que pueda construir su aprendizaje. Sole Isabel, 1992

Seré un estudio descriptivo, ya que se estaran describiendo situaciones. Se utilizara la
observacién directa, la prueba diagndstica y la encuesta, para asi cumplir con los objetivos

propuestos.

3.4 Poblacion y muestra

El conjunto de personas sobre quienes estara dirigida esta investigacion lo conforman los
estudiantes de 4 -01 del Instituto Educativo Gimnasio Cervantes Cartagena ubicado en el
municipio de Cartagena, la institucion cuenta con aproximadamente 600 estudiantes entre nifios,

nifias y adolescentes, desde prejardin hasta grado once.

De la poblacién anterior se toma como muestra investigativa y practica 35 estudiantes,

correspondientes a 4°, igualmente se trabajara con 2 docentes del area.
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La poblacion de una investigacion desde el punto de vista estadistico se puede definir, segun
Ander, (1987) como “la totalidad de un conjunto de elementos, seres u objetos que se desea
investigar y de la cual se estudiard una fraccion (la muestra) que se pretende que reuna las

mismas caracteristicas y en igual proporcion”. (pag. 2).

El instrumento que se utilizard son dos cuestionarios muestra, tanto para los estudiantes, con
para los docentes del area, con el objeto de obtener los datos necesarios para la realizacion del

presente estudio.

Las preguntas del cuestionario estan relacionadas con los objetivos planteados y el

contenido.

El cuestionario presentara preguntas de respuestas cerradas, con cuatro (4) opciones de

respuesta

ALTERNATIVA VALOR DE CODIFICACION

SIEMPIE. ..t 3
(O 1S B 151110 (< 2
AlGUNAS VECES. . uuttentt ettt it e e i eeiaeenaeas 1
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3.5 Procesamiento y analisis de datos

El procesamiento de datos de esta investigacion se realizara de forma manual, y en este
sentido Rivas, (1996). sostiene que “la clasificacion manual es el primer procedimiento utilizado

para llevar a cabo la clasificacion de los datos” (p. 31).

Luego se tabulara y se analizaran los datos porcentualmente, utilizando gréaficos, y basandose
en la estadistica descriptiva para su interpretacion. En este orden de ideas Ritchey (2002), sefiala
que la estadistica descriptiva “explica cuantas observaciones fueron registradas y qué tan

frecuentemente ocurrio en los datos cada puntuacion o categoria de observaciones” (p.1).

Finalmente, se analizaran cada uno de los items para poder conocer las evidencias con el
problema planteado que es “Actividades ludicas como recurso motivador para el aprendizaje de
las tablas de multiplicar en los nifios de grado cuarto de primaria de la Institucién Educativa

Gimnasio Cervantes de Cartagena”
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4. Analisis de resultados de la prueba diagnostica y el cuestionario

La primera parte del proyecto sera la aplicacion de las encuestas a los estudiantes, para
conocer e identificar los aspectos mas importantes relacionados con la ensefianza y el

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

La segunda parte es la implementacion de la propuesta con un conjunto de actividades que se

desarrollaran en el proyecto de aula.

Posteriormente las conclusiones que hacen referencia a los parametros encontrado sobre el

problema y las recomendaciones sugeridas.

4.1 Resultados prueba diagnostica

Al oprimir en la calculadora

o] [a] el

Se obtiene el mismo resultado que si se oprime

e (o] ol
- IEOsD:

Figura 2. item 1

vs}
i
B
9
B
h

En este punto de 35 estudiantes, 14 respondieron correctamente (A), generando equivalencia

entre expresiones numéricas.

ITEM 2.
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~

De lunes a jueves, Valeria deposita diariamente 3 monedas en su alcancia. ;Cuantas monedas ha
depositado Valeria durante estos 4 dias?

Rdbk W

B.
C.
D

Figura 3. Item 2.

En este punto de 35 estudiantes 27 respondieron correctamente(D), lo que demuestra que la
gran mayoria de ellos pueden resolver y formular problemas multiplicativos rutinarios de adicion

repetida.

ITEM 3.

La profesora de grado cuarto indica que la cantidad de flores que se presentaron en la figura

se puede expresar como 4 X 3

Figura

Otra expresion que representa la cantidad de flores que hay en la figura es

A. BEBx6
B. 2x6
C. 3x2
D 3x3

Figura 4. Item 3
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En este punto de 35 estudiantes 16 respondieron correctamente(B), mas de la mitad de los

estudiantes tienen dificultades para generar equivalencias entre expresiones numeéricas.

ITEM 4.

En una embotelladora se empacan los jugos en canastas, como se muestra en la figura
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Figura

¢Cuantas botellas contienen 3 canastas?

A 8
B. 24
& 27
D. 72

Figura 5. Item 4.

En este punto de los 35 estudiantes 21 respondio correctamente (D), este ejercicio entra en la

resolucion y formulacion de problemas rutinarios de adicion repetida.

ITEM 5.

Pablo sumaé el dinero que tenia:
$500 + $500 + $500 + $500

La cantidad de dinero que tenia se puede expresar como

A. 500X1
B. 500XZ2
C. 500X4
D. S00X5

Figura 6. Item 5.
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En este punto de los 35 estudiantes 31 respondio6 correctamente (C), este ejercicio es de

generar equivalencias entre expresiones numericas.

4.2 Resultados cuestionario

éPongo mucho interes en lo que hacemos
en las clases de matematicas?

= siempre = algunasveces = casi siempre muy pocas veces

Figura 7. ;{Pongo mucho interés en lo que hacemos en las clases de matematicas?

Este este punto, el 25% considera que algunas veces presta atencion a las explicaciones del
docente, el 31% casi siempre presta atencion, el 11% siempre y 8%, de estudiantes manifesto que
nunca lo hace. Estos resultados nos demuestran que en gran nimero de estudiantes no presta
atencion a las clases, y es posible que, si el docente mejora la estrategia motivadora, pasando de
expositor a orientador o facilitador, los estudiantes se interesarian por la asignatura, ya que el

docente pasaria de un simple expositor a un orientador y facilitador del aprendizaje.
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éHabitualmente tomo parte en las
discusiones o actividades que se
realizan en clases, pues siento deseo de
hacerlo?

msiempre  ®algunasveces ® casisiempre = muy pocas veces

Figura 8. ;| Habitualmente tomo parte en las discusiones o actividades que se realizan en
clases, pues siento deseo de hacerlo?

Teniendo en cuenta los resultados que son menos del 50% los estudiantes que participan

activamente de las clases.
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¢En ocasiones soy yo el que expongo a
mis companeros, el trabajo realizado en
clases, porque deseo hacerlo?

msiempre = algunasveces ® casisiempre = muy pocas veces

Figura 9. ;| En ocasiones soy yo el que expongo a mis comparieros, el trabajo realizado en

clases, porque deseo hacerlo?

En este punto el 70% de los estudiantes manifiestan que pocas veces expresan o explican sus

resultados por voluntad propia.

¢En clases, no suelo aburrirme y
guedarme dormido?

N

m siempre  ®algunasveces = casisiempre = muy pocas veces

Figura 10. ¢ En clases, no suelo aburrirme y quedarme dormido?



42

Este este punto, el 75% considera que muy pocas veces se aburre en las clases, contrastado
con un 25% que considera que dichas clases son aburridas porque solo es repetir y repetir. Estos
resultados nos demuestran que en gran nimero de estudiantes no presta atencion a las clases, y es
posible que si el docente mejora la estrategia motivadora, pasando de expositor a orientador o
facilitador, los estudiantes se interesarian por la asignatura, ya que el docente pasaria de un

simple expositor a un orientador y facilitador del aprendizaje.

¢En la asignatura de matematicas realizo
actividades extra, por mi propia iniciativa?

m siempre  ® algunas veces = casisiempre muy pocas veces

Figura 11. (En la asignatura de matematicas realizo actividades extra, por mi propia

iniciativa?

En este punto, aunque son menos los que muestran la iniciativa ,es necesario que el docente
aproveche a esos chicos para motivar al resto, utilizando estrategias que sean novedosas para

ellos.



éEstoy satisfecho con mi aprendizaje?

m siempre = algunas veces = casi siempre muy pocas veces

Figura 12. ;Estoy satisfecho con mi aprendizaje?

La gran mayoria manifiesta estar satisfecho con su aprendizaje, aunque algunos comentan

que entenderian mejor si las clases fueran mas divertidas.

43
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5. La propuesta

Analizar a los estudiantes por lo
menos durante dos semanas,
con sus clases habituales para

determinar si hay avances
significativos despues de la
aplicacion de las actividades.

Aplicar las actividades didacticas
como estrategia, impulsando a que
los estudiantes interactuen y sean

protagonistas de su ensefianza-

aprendizaje, con el objetivo de
subsanar dificultades presentadas
las tablas de multiplicar.

Observar los resultados
que arroje la aplicaciéon
de estas actividades
didacticas como
estrategia

Figura 13. Estructura de la propuesta pedagogica
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Figura 14. “Vamos a multiplicar jugando”

Con la propuesta “VAMOS A MULTIPLICAR JUGANDO?” se pretenden alcanzar los
resultados que se requieren de acuerdo a los lineamientos curriculares del &rea para el grado
cuarto en la competencia matematica, presentar nuevas alternativas de actividades practicas que
puedan ayudar a dar solucién al dominio de las multiplicaciones y ejercicios de aplicacion

practicos de uso diario en el aula.

Justificacion

Con esta propuesta es buscar que los nifios y nifias de cuarto grado afiancen sus

conocimientos sobre las multiplicaciones, que sean menos memoristicos y mas practicos.
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Que de forma didactica vayan aprendiendo y cambiando esa imagen que las matematicas son

aburridas.

La multiplicacion es otro tema importantisimo que los nifios y nifias deben dominar porque
ademas de aprender hacer calculos son temas que les pueden servir no solo en su largo proceso

escolar sino también para su cotidianidad.

Con este proyecto de grado se busca implementar una estrategia que permita que el docente

realice actividades de actualizacion y mejoras académica.

Objetivos

Disminuir sustancialmente las deficiencias que aquejan el area de matematicas por medio de
algunas estrategias ladicas y su implementacion en el aula de clase, que brinden la posibilidad de
aplicar los fundamentos tedricos aprendidos por los estudiantes, que permitan crear y recrear,

construir y valorar distintos recursos.

Obijetivos Especificos

Fortalecer el proceso de aprendizaje de las tablas y la multiplicacion mediante la

realizacion de una serie de actividades y ejercicios ludicos.

Analizar de qué manera influye en los alumnos del grado 4 ° de primaria, relacionar las

multiplicaciones con experiencias de la vida cotidiana,
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METODOLOGIA

Para la recoleccién de la informacion se tiene las siguientes fases.

v’ Fase de Disefio: Durante esta fase se realizara la organizacion de las actividades que

estructuraran la propuesta pedagdgica.

v’ Fase de Intervencién: para esta fase se implementaran las actividades que estructuraran
la propuesta pedagogica y que constan de actividades ludicas, donde los nifios elaboraran

algunos juegos con material reciclado y otros seran suministrados por el tesista.

v’ Fase de Evaluacién de Resultados: el estudio se evaluara a partir de un analisis
cuantitativo y cualitativo (cuadros estadisticos) de la efectividad de las estrategias y actividades a
desarrollar. Todo lo anterior teniendo en cuanta los objetivos trazados para el desarrollo del

trabajo.

Actividades de la propuesta

ACTIVIDAD 1.

BINGO DE LAS MULTIPLICACIONES

El Bingo de las Multiplicaciones puede ser jugado en el aula o en casa. Se puede empezar de

una manera bastante sencilla. Una vez que se hayan descargado e impreso las tarjetas de bingo,
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podriamos considerar plastificarlas y para usarlas una y otra vez, o utilizarlas una sola vez si lo

preferimos.

v" A cada jugador o jugadora se le da una tarjeta de bingo con nimeros al azar.

v" El docente debe recordar a todos y todas que el espacio central de las tarjetas, aquel
marcado con una estrella es libre, y todos deben marcarlo. Después, escoge una lista de

operaciones de multiplicacion preparada que sustituye a la tbmbola en el juego tradicional.

v" El docente lee una operacion a la vez y la tacha, y permite a los jugadores marcar en uno
de los numeros de la tarjeta si la respuesta coincide. Por ejemplo, si la operacion es “4 x 4”
entonces los jugadores podrian marcar el nimero 16 en sus tablas. Lo mismo sucederia si la

operacion llamada es “2 x 8.

v' Si el nimero resultado de la operacion no coincide con una de las opciones de las tarjetas,

el jugador no marcara ningun nimero en su tarjeta.

v' El juego contintia hasta que alguien tenga marcas a lo largo de una fila de su tarjeta, a lo
largo de una columna de su tarjeta, o a lo largo de una diagonal. EI primer jugador en marcar uno

de estos patrones deben ponerse de pie y gritar “;BINGO!”

v" Después de que un jugador se haya declarado ganador, el docente debe comprobar el
BINGO para asegurarse de que el jugador realmente hay marcado las respuestas que responden a

las operaciones que fueron nombradas.
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ACTIVIDAD 2.

Tema: las multiplicaciones agradables. JUEGO DE LA OCA MULTIPLICADORA

OBJETIVO: Desarrollar su habilidad mental resolviendo problemas de multiplicaciones.

Materiales: un dado y fichas del juego de la Oca

INDICADORES DE JUEGO

v" Cuando se cae en una casilla, el nifio o la nifia tiene que acertar el resultado de la
multiplicacién. Si lo acierta no ocurre nada, toma el turno el siguiente jugador. Si no lo acierta, le
decimos el resultado (para que lo vaya aprendiendo) y tiene que retroceder a la “CASILLA
TALLER” mas cercana. Cuando vuelva a tocarle su turno, comienza desde ahi. - Si cae en una
casilla de “OCA”, dice “de oca a oca...” y vuelve a tirar de nuevo. - El que llegue justo a la
casilla 49 gana. - Si veis conveniente cambiar las reglas, mejor. - Como las partidas son rapidas,
se puede emplear como actividad introductoria 0 como actividad final después de una sesion de

trabajo. - También puede ser Util facilitarsela a las familias para que jueguen y repasen en casa.

Novedades: en esta actividad aprendieron y se mostraron muy interesados por el tema, todos

queriendo participar al tiempo.

Reflexiones: se lograron los objetivos, ya que se evidencio que los nifios encontraron en este

juego una estrategia que les facilita el proceso de multiplicar.
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ACTIVIDAD 3.

Figura 16. Material para la actividad 3

Con un pedazo de carton y tapas plasticas podemos elaborar este juego didactico para
aprender y repasar las tablas de multiplicar. Necesitamos botellas plasticas recicladas. Usamos la

parte superior, la rosca y la tapa.

Como se aprecia en la imagen, al disefiar el carton de juego, pegamos al lado la rosca que

esta en la parte superior de las botellas donde van las tapas enroscadas.
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ACTIVIDAD 4.

Figura 17. Material para la actividad 4

El objetivo de este material es trabajar conceptos y habilidades I6gico-matematicas como las

multiplicaciones.

Materiales

v' 4 envases de carton para huevos.

v" Dados

v’ Piedras o canicas
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v pinceles.

Cdmo construir el juego

Se pintan las hueveras con pinturas (témperas), cada una de un color diferente como puedes

ver en la fotografia.

Use un carton de huevos y escriba un nimero en la parte inferior de cada depresion. Pon
dos canicas dentro. Los estudiantes sacuden el carton de huevos, abren la parte superior y,

cualesquiera que sean los dos nimeros en gque han caido las canicas, se multiplican juntos.
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6. Conclusiones

Se puede concluir que al utilizar la ladica como una estrategia pedagogica se logra un mayor
interés para los estudiantes en las tablas de multiplicar ya que con un aprendizaje mucho mas

dinamico se mejora la calidad de la ensefianza.

De alli la importancia de incorporarla en las escuelas e instituciones educativas para lograr
aprendizaje significativo en los estudiantes debido a que dichas estrategias innovadoras centran

la atencion en los nifios y nifias.
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