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Resumen

En todo lo que nos rodea estan presentes las matematicas formando parte de nuestra cultura y
quehacer diario. A menudo vemos personas tratando de resolver problemas para poder llevar a
cabo su vida a plenitud y mejorar sus competencias. Algunos con mayor habilidad que otros.
Aprender a resolver operaciones es algo que se debe llevar a cabo de manera amena para los
estudiantes en el aula de clase, facilitando asi los procesos y la forma de adquirir y llegar al
conocimiento buscando la mejor opcion para desarrollar el proceso de ensenianza aprendizaje. Se
ayuda a los estudiantes a mejorar el desarrollo del proceso de operaciones como las sumas y las
multiplicaciones, se crea una unidad didactica basada en una metodologia activa en el aula de
clase con el fin de fortalecer las habilidades y destrezas cognitivas, llevando al aula herramientas
didacticas que los estudiantes elaboraran en material de reciclaje trabajando distintas actividades
lddicas que puedan manipular e interactuar con sus demas compaiferos. Se logra asi la atencion
del estudiante y se consigue que sea mas cuidadoso en la resolucion de operaciones siendo mas
eficiente al momento de efectuar dichas operaciones. De esta manera se puede evidenciar que los
distintos temas que se ven en matematicas pueden ser abordados de una manera lidica, diferente
a lo convencional, rompiendo paradigmas y esquemas que hasta el momento existen tanto en la
mente de docentes como de estudiantes y que limitan la capacidad de analisis y creatividad al

resolver un problema.

Palabras clave: Comunidades de aprendizaje, ambientes virtuales de aprendizaje, unidad

didactica, herramientas didacticas, gamificacion.



Abstract

Mathematics is present in everything that surrounds us, forming part of our culture and daily
activities. We often see people trying to solve problems in order to carry out their life to the fullest
and improve their skills. Some with greater skill than others. Learning to solve operations is
something that must be carried out in an entertaining way for the students in the classroom,
facilitating the processes and the way of acquiring and reaching the knowledge searching for the
best option to develop the teaching-learning process. Students are helped to improve the
development of the operations process such as sums and multiplications, a teaching unit is
created based on an active methodology in the classroom with the purpose of strengthening
cognitive abilities and skills, bringing tools to the classroom didactic that the students will
elaborate in recycling material working different playful activities that can manipulate and
interact with their peers. The student's attention is thus obtained and it is possible to be more
careful in the resolution of operations, being more efficient when carrying out said operations. In
this way it can be shown that the different topics that are seen in mathematics can be approached
in a playful way, different from the conventional, breaking paradigms and schemes that up to now
exist both in the minds of teachers and students and that limit the ability to analyze and creativity

when solving a problem.

Keywords: Learning communities, virtual learning environments, didactic unit, didactic tools,

gamification.
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Introduccion

Teniendo como base las apreciaciones del Ministerio de Educaciéon Nacional de Colombia (MEN)
sobre la forma como las competencias matematicas se desarrollan en el ambiente escolar es
preciso traerlas para fundamentar el proyecto. Aprovechando que en el aula de clase los docentes
somos auténomos para realizar diferentes actividades, transformando nuestra praxis pedagogica
encaminadas a mejorar las dificultades de los nifios y nifias con problemas de aprendizaje y para
todos en general, nace la idea de disefiar una estrategia metodoldgica que impacte en los
estudiantes para ensenarles a ser competentes, es decir, que se puedan desenvolver con lo que
aprenden tanto en la casa como en el colegio, a saber, saber ser y saber hacer en la vida con lo que

se les ensena, sin salirnos de los lineamientos que ordena el Ministerio de Educacion.

Para conseguirlo, se busca una estrategia ladica y llamativa para que los estudiantes lo puedan
realizar sin presiones y sin obligaciones, por el contrario, que sea a través del juego que
encuentren la posibilidad de hallarle gusto a dicha asignatura rompiendo asi poco a poco el
paradigma de que sea vista como una asignatura de gran dificultad para desempenarse bien en el
estudio. Pero no se trata de cualquier tipo de juego ni es el que les sirva de ocio para pasar el
tiempo. Son actividades direccionadas y seleccionadas cuidadosamente donde involucren
obviamente la manipulacion de material elaborado y de las TICs -Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion-, para que desarrollen sumas y multiplicaciones con ellas, independientemente

del nimero de cifras del que estén formados los ntimeros con los que se trabaje.

Para ello, y estudiando las estrategias que durante mucho tiempo se han implementado y que han
contribuido para la superacion de dichos problemas en algunos aspectos, es de donde nace la
posible solucion contribuyendo con el mejoramiento de la calidad de vida que se le puede dejar a
nuestros estudiantes con lo que se imparte en las aulas y la manera como se lleva a cabo; sin
embargo el mundo actual nos presenta el ambiente digital, donde las posibilidades de aprendizaje
son ain mas amplias y con méas oportunidades de encontrar la forma de superar estas dificultades
apropiandonos de herramientas didacticas elaboradas y digitales, que a la vez podamos integrar
con un trabajo colaborativo con las comunidades de aprendizaje, donde podamos no solo
aprender Matematicas, sino superar nuestras diferencias con experiencias vivenciales e integrar

a la comunidad a un proceso mas completo del que hagamos parte todos.



Si bien es cierto que las TICs son muy llamativas para toda clase de estudiantes y los distintos
temas en las asignaturas, no se pueden visualizar como la solucién definitiva a la problematica de
la ensenanza y el aprendizaje de las matematicas, pero si permiten que los nifios asimilen mejor
los conceptos matematicos a través de la interaccion directa y dinamica desarrollando en ellos la
capacidad de mejorar la creatividad no solo para el caso en particular sino en todos los ambitos

dentro y fuera de la institucion.

Por estas razones se plantea esta propuesta, donde se plasma la intervenciéon de las comunidades
de aprendizaje involucrando a estudiantes de grados superiores y padres de familia en este
proceso, con una unidad didéactica permitiendo abordar conceptos y desarrollar habilidades
necesarias en el mundo actual, teniendo en cuenta que la ladica y el juego han sido vistos como
las estrategias mas acertadas en el proceso de ensenanza de la matemaética, se busca implementar
una estrategia con la que los estudiantes se sientan identificados en su entorno tecnolégico y
social; se busca que sea a través de estas estrategias que encuentren la posibilidad de motivar en
primer lugar a los estudiantes, a superar sus dificultades y temores frente al proceso de resolver
sumas y multiplicaciones, y en segundo lugar a los padres de familia para facilitarles métodos que
les sirvan para reforzar las actividades en casa, con los que verian una potencial ayuda que permita

vincularse directamente con la escuela en la formacion integra de sus hijos.

Se espera que sea por medio de este método que tanto sumas y multiplicaciones como la
resolucion de problemas, sean vistas y abordadas de manera normal, sin imposiciones de ninguna
especie, aprovechando la corta edad que tienen para empezar a cambiar la forma de pensar,
posiblemente inculcada por su entorno familiar, social y por qué no, el escolar, para que, ademas,

nos sirva para vincularnos de forma directa con su proceso de ensenanza aprendizaje.

1. Justificacion y planteamiento del problema

Es importante establecer la relacion que existe entre las politicas que adelanta el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN) y la metodologia utilizada por los docentes que orientan matematicas
en cualquier grado de Educacion Primaria para determinar si influyen en el rendimiento
académico de los estudiantes, de qué manera y como se podria mejorar para alcanzar el horizonte
deseado. Para determinar el nivel de desempeiio de las instituciones, el Ministerio cre6 como
estrategia, unas evaluaciones llamadas Pruebas Saber que se realizan anualmente para verificar

fortalezas y deficiencias que presenten los estudiantes a nivel nacional en asignaturas como las



matematicas y asi determinar las acciones correctivas para frenar el avance de las dificultades que

presenta el estudiantado a nivel nacional.

El propoésito principal de SABER 3°, 5° y 9° es contribuir al mejoramiento de la calidad de
la educacion colombiana mediante la realizacion de evaluaciones aplicadas periédicamente
para monitorear el desarrollo de las competencias bésicas en los estudiantes de educacion
basica, como seguimiento de calidad del sistema educativa. (Ministerio de Educacion
Nacional, 2014, parr 1).

En la siguiente tabla (Tabla 1) se puede observar la variacion del porcentaje que pertenece al nivel
de desempeno insuficiente de los ultimos cuatro afnos, donde se ve claramente que, en algunos
aspectos mas de la mitad de los estudiantes se encuentran en insuficiente, con deficiencias en
cuanto al desempeno, razonamiento y resolucion de problemas sencillos que necesiten de sumas
y multiplicaciones para ser resueltos de forma eficaz. Este analisis pertenece al grado tercero de

Educacién Primaria de una Institucion.

Tabla 1. Nivel de desemperio insuficiente en grado tercero.

Ano Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Insuficiente en Insuficiente en Insuficiente en
Progreso Razonamiento Resolucion de

Problemas

2014 81% 60%

2015 43% 64% 76%

2016 45% 64% 50%

2017 53% 65% 62%

(Colombia Aprende, 2018)

Al observar los porcentajes podemos deducir que hay aumento de la cantidad de estudiantes que
pasan de un nivel satisfactorio a nivel insuficiente en el progreso, en su habilidad y en la actitud
frente a las diferentes actividades de matemaéticas por lo que se ve la necesidad de implementar
una salida para que este porcentaje disminuya poniendo en funcionamiento una estrategia que dé

solucién y haga que més estudiantes vean con buena motivacion esta asignatura.

En el razonamiento se ve que el porcentaje es bastante elevado lo que significa que a los

estudiantes se les dificulta razonar o les da pereza pensar, este aspecto se refiere a la relacion del

9



uso de operaciones -entre ellas la suma y la multiplicacion siendo las mas utilizadas-; en el aspecto
de la resolucion de problemas se refiere que la mayoria de los estudiantes presentan conflictos al
momento de resolver problemas e interpretar condiciones necesarias para su solucion. Estos
porcentajes demuestran el bajo rendimiento en que se encuentra el mencionado grado de
Educacion Primaria de una institucion. El resultado de estas pruebas obliga a disefar un plan de
contingencia de manera inmediata para mejorar en aquellos aspectos en los que los nifios

presentan dificultades.

Para lograr una mejor interpretacién de los resultados, el Indice Sintético de Calidad Escolar
(ISCE) nos permite tener una idea més clara sobre la problemética, hace una buena reflexi6on
sobre los resultados y toma en cuenta cuatro aspectos importantes de analisis que a continuaciéon
se describen, segin el Ministerio de Educacion Nacional colombiano (Mineducacion, 2018):
¢ El progreso: Muestra el desempeiio de la institucion en las evaluaciones con el paso
de los anos.
¢ El Desempeiio: Da a conocer el rendimiento de la instituciéon en un espacio de
tiempo determinado.
e La Eficiencia: Observa la proporcion de estudiantes promovidos al ano siguiente
habiendo superado las dificultades anteriormente mencionadas.

¢ Ambientes de aprendizaje: Indaga sobre los ambientes escolares en el aula de clase.

La meta es disminuir los porcentajes y que los estudiantes pasen de insuficiente a sobresaliente y
eficiente no solo en este nivel del estandar regional sino a nivel nacional demostrando asi que la
presente propuesta mejorara gradualmente la actitud de los nifios al momento de confrontarse a

cualquier situacion cotidiana de ahora en adelante.

Gracias a la experiencia adquirida de mas de 20 afnos como docente de primaria se observa que
una de las asignaturas en las que los estudiantes presentan mayor pérdida, dificultades y apatia a
estudiarla y participar en sus actividades, es en matematica. A esta situacion se le atribuyen varias
razones entre las cuales tenemos: atencion dispersa, desnutriciéon, familias disfuncionales, bajos
recursos econémicos, entre otros, por lo que se pretende implementar la metodologia de
Comunidades de Aprendizaje usando las herramientas didacticas pedagogicas en el aula durante
toda una unidad didActica para facilitar el acercamiento de los estudiantes al conocimiento en esta

asignatura, de manera llamativa.
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1.1 Objetivos

Objetivo Principal

Elaborar una propuesta de intervencion para mejorar los desempefios de los procesos de
operaciones como la suma y la multiplicaciéon, en estudiantes de grado tercero de Educacion

Primaria mediante el manejo de herramientas didacticas en el aula.

Objetivos Especificos

¢ Implementar las Comunidades de Aprendizaje en el aula vinculando familias, estudiantes,
docentes y vecinos para mejorar el aprendizaje matematico a través del dialogo.

e Disefiar una unidad didactica con sesiones de actividades ladicas a fin de afianzar
habilidades resolutivas en los estudiantes.

e Crear herramientas didacticas como instrumento para mejorar la actitud de los
estudiantes frente a los temas de matematicas.

e Utilizar el juego en el aula de clase para aumentar el nivel de motivacion en el estudiante.

e Determinar si el uso de herramientas didacticas en el aula mejora la motivacion de los

estudiantes frente a los procesos sumativos y multiplicativos.

2. Marco tedrico

El presente trabajo busca analizar diferentes corrientes y estrategias que permitan fundamentar
y orientar el manejo de herramientas didacticas para mejorar los procesos en el dominio de la
adicion y la multiplicacion en nifios de grado tercero de primaria. Para tener una vision clara del
estudio, es indispensable tomar conceptos claves sobre el proceso de aprendizaje de las
matematicas, por lo que se trae a colacion corrientes pedagogicas o teorias que incluiremos en
esta propuesta que estan en continuo cambio y que han demostrado ser eficiente demostrando un

cambio positivo a quienes las ponen en préactica.

2.1 Las Comunidades de aprendizaje
Comunidades de aprendizaje es una metodologia interactiva donde se crean grupos
pluriculturales sin distingo de sexo, raza o estrato social donde pone a participar a toda la
comunidad en general con la intervencion de diferentes autores como el o los docentes,
estudiantes, padres de familia y demas familiares, amigos, sector productivo, entre otros, que

intervienen directa o indirectamente en el proceso de ensenanza aprendizaje para tratar de
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eliminar las causas por las cuales un centro educativo presenta dificultades que lo llevan al fracaso
(Flecha y Puigvert, 2002). Es un facilitador de la ensefianza que se vale de la ladica y de diferentes
herramientas pedagogicas elaboradas y trabajadas en el aula de clase como apoyo para el docente
convirtiéndose en un instrumento eficaz para que los nifios se apropien de cualquier tipo de
conocimiento que se trabaje a través de ella, cambiando su forma de ver y de pensar frente a la
participacion directa en las clases, transformando todo a su alrededor (Valls y Munté, 2010).
Dicho en otras palabras y complementando el concepto de comunidad de aprendizaje es:
Un proyecto de transformacion social y cultural de un centro educativo y de su entorno, para
conseguir una sociedad de la informacién para todas las personas, basadas en el aprendizaje
dial6gico, mediante una educacion participativa de la comunidad, que se concreta en todos
los espacios incluida el aula. (Valls citado por Flecha y Puigvert, 2002, pag. 16)
Es una practica que ha desarrollado el ser humano desde tiempos remotos donde la educacion se
pasaba de generacién en generacion usando la oralidad por parte de los mayores de la comunidad,
de igual manera las costumbres, las recetas y demés eran impartidas en grupos, lo que hace de
esta experiencia parte esencial del ser humano y por consiguiente es uno de los mejores espacios
de aprendizaje en comunidad. Es tal los beneficios que nos brinda esta practica que cambia por
completo la vivencia de un aula de clase actual al vincularse a este proceso personas que no son
tan habituales en su salén de clases como los demas docentes, familiares de los nifios ajenos a la
institucion, voluntarios, entre otras personas, lo cual debe ser extrafio para los nifios al ver que
las actividades del aula son orientadas no solo por el profesor sino por varios integrantes
generando la interaccion entre pares y que a su vez debe ser gratificante puesto que se trata de un
cambio para el bien de la aprehension del conocimiento (Diez, 2010). Esta modalidad fractura lo
tradicional donde el docente es el inico poseedor del saber y los estudiantes eran vistos como
seres inanimados y vacios, es decir, sin saberes, sin conocimientos, que debian ser llenados por
toda la teoria que poseia el profesor. Antes bien, se tiene en cuenta para modificar esta perspectiva
permitiendo el compartir y la posibilidad de que unos ayuden a otros de acuerdo a sus capacidades
ampliando el conocimiento entre todos (Garcia, Lastikka y Petrenas, 2012). Sin pensarlo y por las
facilidades que ofrecen las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién al navegar por el
ciberespacio (Casanova y Pavon, 2010), se puede incluso llevar a cabo la realizacion de una
comunidad de aprendizaje de manera virtual conectdndose con otras culturas y tradiciones
aprendiendo desde lejos y casi que haciendo presencia en el lugar de donde se origina dicho
conocimiento, no solo del tema en estudio sino también permite el intercambio de las culturas
(Meirinhos y Osorio, 2009) aunque el gran tropiezo es la falta de la modernizacién y actualizacién
de las tecnologias en las instituciones de la parte rural y mas atn en las casas de los nifios que

pertenecen a ellas.
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Para que un establecimiento educativo se convierta en comunidad de aprendizaje, debe haber
cumplido con cinco fases que son (Capllonch y Figueras, 2012):
- La sensibilizacién, donde se da a conocer las necesidades de la comunidad,
identificando las fortalezas y desafios que presente la escuela.
- Latoma de decision, cuando toda la comunidad educativa se convenza y quiera ser
una comunidad de aprendizaje, de lo contrario, todo seria en vano.
- El sueiio, que es cuando todos se inclinen por determinar qué escuela es la que
quieren para el futuro y ayuden a transformarla.
- Laseleccion de prioridades, cuando se definen cuéles son los suefios o necesidades
mas urgentes.
- Laplanificacién, cuando se trabaja en equipo para alcanzar los suefios y se deciden

cuales son las actividades que se van a desarrollar.

Es ideal conformar estos grupos para mejorar en muchos aspectos que se vivencian en el aula
superando dificultades a nivel académico, social, inter e intrapersonal rompiendo barreras que
impidan llegar a ser mejores estudiantes mejorando sus niveles estudiantiles puesto que con la
colaboracion de aquellos que sobresalgan se pueden alcanzar metas y objetivos trazados en el

curriculo de matematicas (Krichesky y Murillo, 2011).

2.2 Aprendizaje Dialogico
La anterior metodologia se refuerza utilizando el Aprendizaje Dialogico que se convierte en una
de las principales caracteristicas que posee una metodologia innovadora complementando de
manera eficiente las actividades que se desarrollen en cualquier ambito educativo, convirtiéndola
en una nueva forma de ver la manera de llegar al aprendizaje por medio del didlogo de saberes
entre sus semejantes, siendo éstos, sus mismos compafieros o personas ajenas a la instituciéon ya
sea en horario escolar o fuera de éste para construir el conocimiento conjuntamente, respetando
los diferentes puntos de vista y formas de pensar (Diez, Garcia, Molina y Rué, 2010). Gracias a
este cambio y la modernizacion de las maneras de ensefiar han hecho que las metodologias sufran
una transformacién viéndose la necesidad de adaptar cambios en la comunicacion verbal entre
docente- docente, docente- estudiante y estudiante- estudiante por medio del didlogo entre pares,
segln Suarez lo menciona en su articulo cuando se refiere a que cada estudiante cumple una doble
funcion las cuales son aprender de las interacciones con los demas y colaborar para que sus
compafieros aprendan de él (Suarez, 2013), reforzando de ésta manera conocimientos adquiridos

anteriormente y los que adquieren después.
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Con la participacion activa de los grupos en que se dividan los estudiantes y el trabajo desarrollado
individualmente y en colectivo, pueden llegar a transformar la globalidad del conocimiento
gracias a las habilidades que cada uno presenta que al juntarlas se alcanzan las finalidades

trazadas (Vargas y Flecha, 2013).

Gracias al aprendizaje dialogico se da el principio de la transformacion en el aula, donde todos
aportan sus saberes reconociendo el conocimiento cultural de las personas que intervengan en el
ejercicio; es asi que el didlogo permite el reconocimiento de si mismo la transformacion de nuestro
entorno y de la realidad nuestra y la de los demaés, de forma que se respetan la diversidad de
pensamiento de cada uno de los estudiantes teniendo en cuenta los aportes que cada uno realiza

para el desarrollo del aprendizaje transformando su entorno inmediato, Diez et al. (2010).

Pero este didlogo no es sentarse y enfrentarse a hablar sin intencion alguna, aunque en ocasiones
funciona la informalidad y la improvisacién, sino que debe ser estructurado, con una finalidad,
cumpliendo ciertos requisitos para que dicho diadlogo sea productivo y no se convierta en una
salida espontanea, de hablar por hablar sin fundamento alguno. Siendo asi, ese didlogo debe dejar
algo nuevo en cada estudiante modificando o alterando la informacién que cada quien poseia, por
esta razon, se debe ceiiir a ciertas caracteristicas estructurales para que sea funcional sin llegar a
imponer sino por el contrario, haciendo caer en cuenta al nifio que ninguno posee la verdad
absoluta ni la dltima palabra, se debe respetar la pluriculturalidad y las diferencias del otro, asi
como quiere que se respete la propia, colaborar con la construccién del conocimiento, entre otras

(Castro, Gbmez y Macazaga, 2014).

Metodologias como esta ha transformado el aula de clases convirtiéndola en buenos laboratorios
de aprendizaje donde existe una discusion de saberes complementando los preexistentes y
fortaleciendo valores apoyados en material de reciclaje y de las TICs, aunque estas segundas, con
un poco de dificultad debido a que en la parte rural son asignados pocos recursos tecnolégicos por
su agreste y escarpada topografia dificultando el transporte e instalacién de la misma asi como la
buena recepcidn, y por otro lado por la baja poblacién, no por esto, dejan de tener tal vez los
mismos derechos que los nifios de instituciones urbanas; asi, la elaboracion y manipulacion de
herramientas didacticas para esta clase de poblacion es mas llamativa porque se interactiia de
manera activa por parte de los estudiantes en su totalidad mientras que con recursos
audiovisuales se participa de manera pasiva (Alro, 2012). Un claro ejemplo donde se puede

confirmar lo llamativo que puede resultar una metodologia y toma cuerpo a lo mencionado en el
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apartado anterior, es una propuesta realizada por docentes de educacion fisica, utilizando esta
clase de metodologia, llamada Juega, Dialoga y Resuelve, donde sus autores revelan los beneficios
al poner en marcha la practica del didlogo en las clases, presentando especial interés por aquellos
grupos que demuestren un alto nivel de interactividad para mezclarlo con aquel que presente
dificultades en el desarrollo y asi poder contagiar a los deméas de la motivacién y una buena
actitud, Castro et al (2014), alli nos demuestran que el éxito logrado en un buen porcentaje, se
debe a la aplicacion de estrategias como éstas para desarrollar el proceso de ensehanza
aprendizaje en los nifos, mejorando notablemente su desempefio académico y de relaciones con

su entorno inmediato.

2.3 Ambientes Virtuales de Aprendizaje.
Es necesario adecuar un ambiente adecuado para propiciar un buen diadlogo de saberes, lo que se
conoce como Los ambientes virtuales de Aprendizaje que son estrategias que se utilizan dentro
del aula de clase apoyados por los distintos aparatos tecnologicos y que propician la
transversalizacidon y el abordaje de los diferentes temas en varias asignaturas a la vez. Son
herramientas facilitadoras para que los estudiantes construyan de manera pedagogica el
conocimiento que se dé a través de ellas de manera flexible, facilitando su entendimiento en
cualquier contexto que se utilice, sin embargo, la aplicaciéon de dicha herramienta es del todo un
reto por cuanto los docentes que no dominan a cabalidad las TICs, tienden a no abordarlas o dejar
que los nifios hagan lo que puedan y entiendan gracias a su empirismo. Estos docentes temen a la
globalizacion y los grandes avances tecnolégicos, dejando de lado un sinfin de posibilidades para
desarrollar sus actividades académicas transversalizando temas que se relacionan con otros no
solo de una asignatura especifica sino de relacionarla con las demaés, involucrando un universo de

desafios que cada nino de manera individual o colectiva puede afrontar (Bravo, 2012).

Se destaca la importancia de crear estos ambientes virtuales en el salén de clases ya que mide el
desarrollo de las competencias de cada estudiante porque cuando cada uno trabaja en un contexto
emplea un conjunto de capacidades siendo evaluadas por medio de las TICs, segtn lo afirman
Garcia y Benitez (2011), para que se consideren instrumentos de prueba interactivos. Ellos
recomiendan:

Incluir en la formacion escolar de los individuos, el desarrollo de competencias claves que
les permitan resolver problemas en un contexto particular (...). Dentro de esas competencias
se incluyen: a) la capacidad de analisis y sintesis; b) la capacidad de aprender; ¢) la habilidad
para resolver problemas; d) la capacidad de aplicar el conocimiento; e) la habilidad de
manejar tecnologias digitales; f) las destrezas para manejar la informacion y g) la capacidad
de trabajar autbnomamente y en grupo (Garcia y Benitez, 2011, pag. 32).
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Gracias a la vinculacion de estas herramientas tecnologicas en el aula es que el estudiante en
primer lugar, comparte sus conocimientos puesto que no va a trabajar solo sino en equipo con
alguien mas o con varios de sus compaieros, y en segundo lugar aprende mas de lo que se habia
proyectado para cada actividad porque surgen varias direcciones que puede tomar curso hacia un
nuevo conocimiento que por sencillo que parezca, a la postre va a demostrar su gran utilidad y la
ayuda que le pueda proporcionar al estudiante en el momento que lo requiera (Flores y Bravo,

2013).

De la misma manera, los Ambientes Virtuales vistos desde un punto de vista de la metodologia
activista que encaja de la mejor manera en lo buscado y desarrollado dentro del aula de clase, sin
mirar los recursos y materiales usados sino la participacion y el deber ser de cada estudiante, se
convierte en una ganancia no solo para tener acceso al conocimiento de manera inmediata sino
también para poder viajar de manera virtual a otros lugares extendiendo su campo de accién e
interaccion convirtiendo lo vivido en el aula: “en un sistema interactivo en el cual ocurren una
serie de transacciones comunicativas” (Peralta y Diaz, 2010, parr. 3), dichas “transacciones” que
realizan los estudiantes se entienden como la retroalimentacion de emisor y receptor cuando
interactian en pro del avance y progreso en su propio beneficio y el de los que lo rodean; en esta
situacion se entablan diadlogos de saberes estructurados o improvisados entre ellos donde se ven

beneficiados por los nuevos conocimientos que vayan adquiriendo.

En un Ambiente Virtual de Aprendizaje lo mas importante no es la calidad de los aparatos ni el
uso del software més sofisticado que exista ni de que haya la cantidad de aparatos suficientes para
cada estudiante con lo tltimo en tecnologia. Lo mas importante es que aun con poco, de baja gama
o desactualizados, exista la participacion de todos y cada uno de los estudiantes asi sea turnandose
los aparatos tecnologicos por lapsos cortos de participacion y manipulacion donde se sientan
importantes, protagonistas directos y que lo que desarrollen, construya en ellos base, cimientos y
estructuras mentales que les sirva para ser personas competentes con valores y formacion
integral, como se afirma en el siguiente articulo “Consideraciones para el Disefio Didactico de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje: Una Propuesta Basada en las Funciones Cognitivas del
Aprendizaje” donde resalta lo importante que es hacer énfasis a que los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje no se compone Unica y exclusivamente a la parte fisica y material sino a todas aquellas
emociones y comportamientos de los estudiantes, importantes para la obtencion del logro en los
proyectos que se desarrollen dentro y fuera del aula siempre y cuando se esté haciendo la

utilizacion de tecnologias virtuales (Herrera, 2006). De esta manera se explica la importancia de
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la aplicacién de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) y los efectos que pueden producir

tanto en el desarrollo cognitivo como en la formacién integral de los estudiantes.

2.4 El juego
Para lograr con éxito todo lo anterior, se lleva al aula una estrategia que puede ayudar de manera
eficiente al momento de impartir conocimiento como lo es El Juego; es una de las actividades mas
antiguas del ser humano que jaméas dejara de hacer y que gracias a él tiene la capacidad de
expresar sus ideas y sentimientos sin importar la edad, pero se convierte en una limitante puesto
que a mas edad cambia el método de juego convirtiéndose en algo menos activo. Es un recurso
que se lleva a los salones desde el nivel de infantil, de ahi se aprende por medio de la ludica, las
rondasy el juego, lo cual seria ideal que se continuara en la misma intensidad de desarrollar todas
las actividades utilizando el juego como medio para lograrlo (Minerva, 2002). Docentes de la
Universidad del Quindio en Colombia, en su articulo “El juego como estrategia didactica y como
actividad ladica en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las
matematicas”, aseguran que, es tan importante y especificamente en esta asignatura porque
desarrolla en el nifio lenguaje matematico tanto oral como escrito, mejora la habilidad de razonar,
argumentar y proponer, cambiando asi las estructuras mentales lo que conlleva a un cambio en

su conocimiento (Aristizabal, Colorado y Gutiérrez, 2015).

Es asi como el juego es catalogado como uno de los principales recursos didacticos, al lado de la
lddica, para desarrollar procesos de ensefianza aprendizaje en cuanto a las matemaéticas se refiere,
utilizindolos como apoyo y colaboracion principalmente para los estudiantes que presenten
dificultades tanto en el proceso de resolver operaciones matematicas como en la resolucion de
problemas donde se involucre una o varias operaciones ya que contextualiza al estudiante de
manera vivencial en la situacion a resolver interesandolo a poner todo de si a veces hasta el punto
de que son capaces de afrontar la actividad sin ayuda del docente sino que ellos mismos crean sus
propias estrategias para conseguir vencer ya que es naturalidad del nifio ganar siempre que se

trate de juego, Aristizabal et al (2015).

El juego es un recurso base de los procesos didacticos en la ensefianza de las Matematicas, son
muchos los juegos que se pueden desarrollar en cada actividad o lo contrario, por medio de un
juego sencillo se pueden desarrollar varios temas a la vez de los cuales el estudiante asimila sin
ninguna dificultad, lo que puede ser visto como colaborador en el desarrollo de la autonomia, a

regular sus emociones y actividades incluyendo en algunos elementos que forman en disciplina y
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normas de comportamiento y demas (Chacon, 2008). En las clases y las actividades que se

ejecuten en ellas se debe despertar la curiosidad para mejorar su creatividad con la ayuda de

materiales tangibles que sean pertinentes al tema y de facil uso, de esta manera, el nifio quedara

orgulloso de lo que hizo y de lo que logré aprender (L6pez, 2010), obviamente que el docente debe

dotar de los recursos necesarios para la diferente gama de juegos y lo acondicionara dependiendo

del tema que quiera tratar y que utilizard cuantas veces quieran tanto el docente como el

estudiante, para eso, el juego se debe caracterizar por ser dindmico, motivador a que el nifno

refuerce su imaginacion y fortalezca su creatividad. Para mejor comprension, en la siguiente tabla

(Tabla 2) se evidencian los diferentes aspectos en los cuales el juego ayuda al desarrollo del nifo:

Tabla 2. Aspectos que mejora el juego

Desarrollo Desarrollo cognitivo ~ Desarrollo social Desarrollo emocional
psicomotor

- Equilibrio - Estimula la Juegos simbélicos - Desarrolla la

- Fuerza atencion, - Procesos de subjetividad del nifio
- Manipulacion de la memoria, comunicacion - Produce

objetos la imaginacion, y cooperacion con los  satisfaccion

- Dominio de los la creatividad, demas emocional

sentidos la discriminacién de - Conocimiento del - Controla la

- Discriminacion de la mundo ansiedad

los fantasia y larealidad, del adulto - Controla la
sentidos y - Preparaciéon parala expresion

- Coordinacién oculo- el pensamiento vida simbolica de la
motriz. cientificoy laboral agresividad

- Capacidad de matematico - Estimulaciondela - Facilita la
imitacion. - Desarrolla el moralidad. resolucion de

- Coordinacién rendimiento, conflictos

motora la comunicaciéonyel  Juegos cooperativos - Facilita patrones de

lenguaje, y
el pensamiento

abstracto.

- Favorecen la
comunicacion, la
uniéony la
confianza en si

mismos

identificacion sexual
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- Potencia el
desarrollo de

las conductas pro-
sociales

- Disminuye las
conductas
agresivas y pasivas
- Facilita la
aceptacion

Interracial

(Lopez, 2010)

Conociendo la importancia que tiene el juego en el proceso educativo en la ensefianza de las
Matematicas, cabe resaltar la incidencia que tiene al poder llevar a cabo la tematica a través del
juego independientemente del nivel o curso en que se utilice por lo que el docente debe tener
cuidado y ser flexible con las actividades que programa, ya que cada uno de sus estudiantes es un
mundo diferente con necesidades, preconceptos, expectativas, sentimientos, ritmos totalmente
diferentes, y que al tener en cuenta estas diferencias, puede alcanzar en cada uno de ellos un

aprendizaje significativo (Chacén, 2008).

2.5 Gamificacion
La gamificacion no es otra cosa que llevar actividades ltdicas y de juego a las actividades de clase
de manera ordenada y programada para desarrollar actividades académicas y que le faciliten al
estudiante su aprendizaje. Es un término poco conocido para muchas personas que Arteaga lo
explica de manera sencilla y directa, explicando que es el “uso de mecanicas, competentes y
dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas” (Valda y Arteaga, 2015,
pag. 67). Para Valda y Arteaga, eso es gamificar el aula, es la metodologia que se usa para
implementar el juego en el desarrollo de las actividades sin llevarla al extremo en el uso exclusivo
de herramientas tecnoldgicas puesto que se relacionaria directamente con el videojuego, sino
también con juegos y materiales conocidos o los que el docente prepare, adapte o invente de
acuerdo a la tematica, estableciendo una relacién directa del estudiante con los temas donde el
nifo los percibe desde otra 6ptica de alta motivacion. Dia por dia es comiin ver el juego trasladado

al salon de clases ganandose un espacio vital para facilidad de quien participe, en muchos aspectos
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puesto que genera motivaciéon y competitividad sana haciendo buen uso y combinacion de las

herramientas de gamificacion (Sanchez, 2015).

Para las actividades dentro del aula de clase, el juego es un aliado excepcional para estimular la
concentracion de los nifos, iniciando con juegos establecidos y conocidos por ellos como los
clasicos, a los que se les puede realizar pequenas variaciones para transformarlos en algo mas
dinamicos y por tltimo, presentarle juegos novedosos que los nifios no conozcan, sin importar
que sean de autoria del docente y que demanden cada vez, un esfuerzo mayor para realizarlos, sin
que se tome otro rumbo la intencionalidad que tiene en cada actividad realizada dentro o fuera
del aula, con presencia del profesor o de los padres de familia. De ahi la importancia de que la
variedad de la gamificacién sea de todos los estilos posibles para que los estudiantes adopten
diferentes roles y roten en los mismos credndoles ambientes similares a los de su diario vivir, para
ello se necesita de la masificacion tanto de docentes que se sientan capaces de integrar este tipo
de metodologias en sus practicas diarias y se conviertan también en pioneros de innovacién, como
de los padres de familia que se interesen por generarle estos espacios donde los nifios interactien

directamente (Sanchez, 2015).

La mejor explicacion de la forma como se puede involucrar la gamificaciéon, no solamente en el
aula de clase sino en todos los 4mbitos y escenarios donde se lleve a cabo el desarrollo del
conocimiento es argumentado en el articulo de Pascual donde especifica que la cantidad de juegos
que pueden desarrollarse en el aula son inimaginables, asi como las clases que existen como los
tradicionales, los populares, individuales, por equipos, de conjunto, entre otros, una infinidad
para que el docente escoja el mas pertinente en sus clases, transformandolo a las necesidades de

sus tematicas facilitando el acercamiento del estudiante al conocimiento (Luis-Pascual, 2015).

Algunos autores espafoles hablan sobre elementos que debe tener inmersos la gamificacion para

poder lograr su cometido (Diaz y Troyano, 2013), que se presentan en la siguiente tabla (Tabla 3).

Tabla 3. Elementos de la gamificacion

Elementos Descripcion

La base del juego Encontramos la posibilidad de jugar, de aprender, de consumir (la
informacion del producto que se desee transmitir) y la existencia de

un reto que motive al juego.
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Mecénica La incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente son
recompensas que gana la persona. Con esto fomentamos sus deseos
de querer superarse, al mismo tiempo que recibe informacion.

Estética El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

Idea del juego El objetivo que pretendemos conseguir. A través de estas mecanicas

de juego el jugador va recibiendo informacién, en ocasiones
perceptibles solo por su subconsciente. Con esto logramos que
simule ciertas actividades de la vida real en la virtual y que con ello

adquiera habilidades que quizés antes no tenia.

Conexion juego-jugador

Se busca por tanto un compromiso entre el jugador y el juego. Para

ello hay que tener en cuenta el estado del usuario.

Jugadores Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jovenes o no,
estudiantes o no.

Motivacion La predisposicion psicoldgica de la persona a participar en el juego
es sin duda un desencadenante. No debe ser ni muy sencillo ni muy
complicado, hay que buscar un término medio para que el sujeto no
se vea incapaz de conseguir el objetivo, y por tanto deje el juego, o
todo lo contrario, que el juego se presente tan facil de resolver que
no tenga atractivo para el jugador

Promover el La gamificacion incorpora técnicas de la psicologia para fomentar el

aprendizaje aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la asignacion de
puntos y el feedback correctivo.

Resolucion de Se puede entender como el objetivo final del jugador, es decir, llegar

problemas a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo en combate,

superar los obstéculos, etc.

(Kapp, 2012 citado por Diaz y Troyano, 2013)

De esta manera, se aborda y reconoce la gamificacién como una de las posibles herramientas

potenciales que facilitara no solamente al estudiante sino al docente que las aplique, la disposicién

de adquirir conocimiento y un alto porcentaje de asimilacion del mismo por parte de los ninos

(Luis-Pascual, 2015).
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2.6 Herramientas pedagogicas.
Materializar lo anterior se puede lograr usando herramientas pedagogicas las cuales son recursos
utilizados para facilitar la mejor comprension de los temas y las actividades desarrolladas en clase.
Muchos docentes hacen uso de las artes plasticas para que los nifios lo vean como una
oportunidad perfecta para jugar, asi se facilita tanto la atencion del estudiante como la
participacion en las actividades programadas. Estas herramientas son vistas de manera divertida
para construir diversas formas, dibujar figuras bidimensionales y tridimensionales creando
perspectiva a través del manejo de la sombra. Al hacer uso de estas técnicas en los salones,
brindamos confianza y acercamiento en los estudiantes para que con total libertad pregunten,
indaguen, presenten y expongan sus inquietudes y trabajos realizados. De esa manera se refuerzan
métodos de comunicacion, se mejora toda clase de aprendizajes, se favorece el fortalecimiento
habilidades cognitivas y sociales, y adquiere habilidades para conseguir alternativas de solucion

y acuerdos (Ministerio de Cultura, 2018).

Como se van a construir algunas herramientas en el aula misma, se debe tener mayor cuidado y
seguir algunas recomendaciones al momento de que los estudiantes manipulen los elementos
seleccionados de reciclaje para la construccion de las herramientas, como: usar los materiales
limpios; no manipular empaquetaduras de productos quimicos; revisar que los elementos no
tengan filos, esquinas o astillas que puedan lesionar a los nifos; la silicona necesaria debe ser
manejada por un adulto responsable; también es importante incluir al nifio en la recoleccion del
material natural y obviamente en la elaboracion de la herramienta didactica cuando lo pueda
hacer; utilizar y compartir con los nifios del material elaborado con actividades programadas,
hacer exposicion de los logros de los estudiantes, entre otras. Teniendo en cuenta las anteriores
sugerencias, se han integrado algunas herramientas didacticas para desarrollar con el grupo de
estudiantes en las comunidades de aprendizaje, los siguientes recursos que se pueden construir
en el aula con la colaboracion de las comunidades donde todos podemos aprender de su ejecuciéon
gracias a la participacion de docentes, estudiantes de grados superiores y padres de familia (Vega,

2018).

A continuacion, se mencionan algunas de las herramientas didacticas que evidencian ser exitosas
al momento de vincularlas a las actividades del aula y que sin duda alguna les agrada a los
estudiantes conocerlas y trabajar con ellas, por lo que es bueno dejarlas al alcance de los nifos,
son de facil manejo y entendimiento, practicas, totalmente manipulativa para facilidad de las

actividades que con ellas se efecttien.
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2.6.1 El numerator:
Es uno de los recursos didacticos que se van a utilizar para desarrollar la propuesta, totalmente
manipulativo que nos sirve para que los nifios mejoren en la lectura y escritura de ntimeros, a
realizar sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, a cambio de hacerlo de manera mecénica,
gastando tiempo en tratar de comprender el mecanismo de resolver una operacion, esta
herramienta es aprovechada para cambiar el concepto de ser una asignatura que dificilmente
pueda superarse a causa de varios factores como la baja motivacién del nifio frente a la asignatura
y al poco material didactico que se le presenta al estudiante en cada clase (Barreto y Herrera,
2009). Este material estd formado por fichas redondas de color negro y que se manipulan
directamente y sirven para representar las cantidades; también tiene 17 cartas con formas de
cubos de diferentes tamafios y apilados segtin la posiciéon que indiquen, que sirve para que el nifio
comprenda mejor el sistema de numeracion y sus diferentes posiciones. Estas cartas vienen
distribuidas en juegos de diferentes colores, a saber: rojo, amarillo, verde y naranja (Fernandez,
2005). Esta herramienta didactica fue creada para mejorarle a los estudiantes la forma como
pueden acceder a los conocimientos matematicos de manera ladica principalmente a los que
tienen que ver con las cuatro operaciones basicas de una multiplicacién, de una divisiéon por dos

cifras, de una suma llevando y hasta de una resta prestando (Barreto y Herrera, 2009).

2.6.2 La Yupana:
La palabra Yupana proviene del idioma nativo quechua que significa contar. Esta herramienta
didactica, estaba formada por una tabla en barro o piedra dividida en columnas que a su vez tienen
huecos donde se colocaban granos de semillas especialmente el maiz, que servia para que los Incas

realizaran sus conteos a manera de abaco (Montalvo, 2014).

Esta formado por un rectangulo en piedra de 20 centimetros por 30 repartidos en 5 filas con
orificios, donde se ubicaban granos u objetos pequenios. Las cuentas se iniciaban desde la derecha
hacia la izquierda (Montalvo, 2014). Dependiendo de la utilidad, adopta su nombre: si se usa para
contabilizar, se denomina Yupana, pero si se usa para jugar, cambia de nombre a Taptana (Rojas-

Gamarra y Stepanova, 2015).

Para realizar una adicion con la yupana, es similar al Numerator, colocando las cantidades
representadas con los granos en cada una de las ranuras ubicando de derecha a izquierda. Por
ejemplo, si se va a sumar los nimeros 3.271+1.305+4.002. lo primero que hay que hacer es

representar estos nimeros cada uno en una fila de derecha a izquierda, es decir, para el primer
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numero se coloca 1 semilla en la primera ranura de la fila superior, luego se colocan 7 semillas en
la segunda ranura a la izquierda de la primera, después se colocan 2 semillas en la tercera ranura
y por dltimo 3 semillas en la cuarta. Asi se hace con los demas niimeros en la fila inmediatamente
inferior cada uno. Finalmente, y con mucha precaucion, se retinen todas las semillas de las tres
primeras ranuras de la columna de la derecha en la cuarta ranura, luego las de la segunda, la
tercera y la cuarta cuidando que ninguna se vaya a pasar a otra ranura que no corresponda. Se
cuentan las semillas en total de la Gltima fila y se tiene que, en la primera ranura de la derecha
cuarta fila hay en total 8 semillas, en la segunda hacia la izquierda de la primera 7 semillas, en la

tercera 5 semillas y en la cuarta 8 semillas. La suma nos da entonces 8.578 (Mora y Valero, 2013).

3. Propuesta de intervencion didactica

3.1. Presentacion
La propuesta con las cuales se pretende modificar las dificultades que presentan los nifios en este
grado de primaria se llevara a cabo en diferentes sesiones las que se desarrollaran en un periodo
académico colombiano. Son diez actividades que se explican detalladamente en un apartado méas
adelante y se caracterizan por tener un alto grado de motivacién hacia la participacion por parte
del nifio donde se interese por realizarlas, a través de la manipulacion e interaccion directa de los

materiales did4cticos a elaborar y/o utilizar.

Para el desarrollo de dicha propuesta se tiene en cuenta una estrategia que llamara la atenciéon a
los estudiantes y les facilitara los procesos de la adiciéon y la multiplicacion, sacandolos de la
pereza y la monotonia que existe hacia las matematicas. Por esta razon se opta por desarrollar en
el aula una didActica activa y dindmica que se basa en los modelos pedagogicos constructivistas
donde el estudiante crea su propio conocimiento a través de la interaccion directa con el objeto
de estudio. Es asi como se tiene en cuenta las comunidades de aprendizaje el cual se caracteriza
por ser un proyecto de transformacion de la escuela y la comunidad para mejorar el proceso de

aprendizaje de los ninos y su convivencia.

Esta metodologia realizara cambios en estudiantes, docentes, padres de familia y comunidad en
general impactando en el desarrollo educativo de los estudiantes de manera gradual y con la
vinculacién de todos los actores antes mencionados y que con su aporte ayudan al mejoramiento
del desempeiio académico de la institucion en general, logrando asi que se aplique y se ponga en
practica. Se busca que reduzca el porcentaje de reprobacion o cualquier otro concepto negativo

para la institucion y para el docente, y, por el contrario, aumente la participacion activa de todos,
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de manera individual o colectiva, directa o indirecta y donde se cuente no solamente la interacciéon

de los estudiantes del mismo grado sino de grados superiores y de padres de familia.

Cada actividad que conforma esta unidad didactica se realizard durante un periodo académico

que consta de ocho semanas. Preferible que sea en el segundo periodo ya que se dedica a las

adiciones llevando y multiplicaciones por una y por dos cifras lo que daria entre los meses de abril

(mitad)y junio (mitad).

3.2 Contexto

3.2.1 Marco normativo

Esta propuesta es respaldada por leyes y documentos en los cuales se basa para tener sustentacion

valedera; dichos documentos son tanto de Espafia como de Colombia se encuentran relacionados

en la siguiente tabla (Tabla 4):

Tabla 4. Leyes de educacion de Espana y Colombia

Espana

Colombia

Ley Organica 2 de mayo 3 de 2006, donde se

determinan  todas las  disposiciones
relacionadas con la educacién en Espafia. En
su TITULO I, de Las Enseflanzas y su
Ordenacién, CAPITULO II habla de la
Educacion Primaria, principios generales,
objetivos,

principios  pedagobgicos y

evaluaciones, en sus articulos 16 hasta el 21

Ley General de Educacion 115 de 1994 por la
cual se expide la ley general de educaciéon en

Colombia.

Ley Organica de Mejora de la Calidad
Educativa 8, también conocida como “ley
Wert”, de septiembre 9 de 2013 para la mejora

de la calidad educativa.

Real Decreto 126 de febrero 28 de 2014 por el
cual se establece el curriculo basico de la
Educaciéon Primaria formada por 6 grados a
los que pertenecen nifios en edades de entre
los 6 y los 12 afos; ademas determina en su

articulo 4 a la asignatura Matematicas como

del
Matematicas de 7 de junio de 1998

Lineamientos curriculares drea de
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una asignatura denominada troncal, es decir,

una de las fundamentales

Estandares Basicos de competencias en

Matematicas

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por el Derechos Basicos de Aprendizaje de
cual se describen las relaciones entre las Matemaéticas

competencias, los contenidos y los criterios de

evaluaciéon de la educaciéon primaria, la

educacion secundaria obligatoria y el

bachillerato

(Elaboracion propia)

3.2.2 Centro Educativo y su entorno
La Institucion objeto de estudio es rural, ubicada a once (11) km del casco urbano del municipio
de Sasaima en la via a Facatativa, entrando por el caserio Santa Inés. Cuenta con una sede central
de bachillerato hasta grado once y seis escuelas anexas de primaria. El énfasis de la institucion es
agroecoturistico: agro, debido a su ubicacidon campestre que se facilita para trabajar y cultivar la
tierra por lo que cuenta con una granja y adicionalmente a ello, un cultivo de café; eco porque
propende por el buen manejo de los recursos naturales y el procesamiento del material de desecho
y reciclandolo en puntos ecologicos, ademas contamos con un proyecto llamado Casa del
Pensamiento, orientado por dos docentes en apoyo con comunidades indigenas existentes en la
zona para cumplir el proposito del cuidado y uso razonable del medio ambiente lo que encamina
al tercer componente del énfasis ya que ademas de las fincas turisticas que se encuentran en la
vereda, también se encuentran algunos sitios de interés para tal fin, como son tineles férreos,
cascadas, fincas y haciendas de personalidades como César Rincon, ademas de puntos ancestrales

indigenas propicios para realizar caminatas y meditacion.

3.2.3 Poblacion
La poblaciéon que sera objeto de la aplicacion de la presente propuesta se encuentra conformada
por 7 nifos y 9 ninas pertenecientes al grado tercero de primaria de la institucién, con edades que
oscilan entre los 8 y los 10 anos, de estrato econémico 1y 2. Estos nifos se caracterizan por ser
humildes, obedientes e interesados por descubrir cosas nuevas y por corregir los errores que
puedan cometer al realizar alguna accion o por el interés que demuestran al pedir que se les

explique cuando tienen dificultades, estudiantes que sin importar las limitaciones que sus estratos
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les den, dan lo mejor de si en cuanto a la presentacién de trabajos dentro y fuera de clase,

participan en su totalidad de actividades como las que se pretenden realizar en la propuesta

porque escasamente cuentan con recursos para suministrarse de lo necesario como para obtener

materiales que se les pueden facilitar desde la escuela, por las limitaciones econémicas que

poseen, por lo que se puede decir que son remotas las oportunidades que tienen como éstas donde

se integran en actividades ladicas.

3.3 Objetivos de la propuesta

Crear una calculadora no tecnologica que facilite a los estudiantes el algoritmo de la suma
de manera lidica con material de reciclaje

Manejar el Numerator como herramienta didactica y lddica, desarrollando ejercicios
sencillos con ntimeros hasta de cinco cifras.

Mejorar el uso del Numerator por medio del desarrollo de adiciones para que el estudiante
se familiarice con la forma de utilizarlo.

Repasar las tablas de multiplicar de manera divertida por medio de una herramienta
realizada con tapas plasticas y la parte superior de las botellas.

Resolver multiplicaciones sencillas con ayuda del numerator

Realizar multiplicaciones por dos cifras de manera divertida con ayuda de la herramienta
realizada con tapas plasticas cuellos de las botellas plasticas.

Conocer un nuevo método ludico para el desarrollo de las multiplicaciones por medio de
una herramienta manipulativa interactuando de manera directa con el nimero

Practicar el proceso de la multiplicaciéon por medio del juego de la loteria adquiriendo
destrezas al momento de resolver problemas

Resolver sumas y multiplicaciones mas complejas revisando con ayuda de la calculadora
si las tienen bien resueltas o no.

Reforzar calculo mental con la ayuda de las TICs por medio del juego concéntrese.

3.4 Competencias:

Las competencias a fortalecer con las actividades que se desarrollan son algunas de las

contempladas en la Orden ECD/65/2015 y que estan relacionadas directamente con la propuesta.

A continuacion, se relacionan en la siguiente tabla (Tabla 5) las competencias junto con las

actividades que las potenciaran:
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Tabla 5. Relacion competencias- actividades.

Competencias

Actividades

Competencia matematica y competencia
bésica en ciencia y tecnologia: motiva y
refuerza los aspectos indispensables de la
formacion del ser, que son importantes para la
vida. Estas competencias ayudan a aumentar
la habilidad del razonamiento e interpretacion
al conocer los nimeros y las operaciones que
con ellos se realizan; la utilizaciéon de las
herramientas en matematicas desarrolla
destrezas en diferentes contextos dentro y
fuera de la institucién; pretende que el
de

conocimiento matematico, cuando y de qué

estudiante sea capaz discernir su

manera usarlo.

Conociendo el Numerator.
Adicion con el Numerator.
Repasando tablas de multiplicar.
Multiplicacion con el Numerator.
Multiplicacion por dos cifras.
Método Hindu para multiplicar.
Loteria multiplicativa.

Armemos puzles.

Competencia digital: utilizacion de manera
creativa y segura de las TICs buscando
conseguir las metas trazadas

en Ssus

actividades, uso, conocimiento,
aprovechamiento del tiempo libre, respeto a la
diferencia y convivencia. El estudiante debe
estar en condiciones de utilizar los recursos
tecnologicos que disponga a la resolucion de

problemas de su diario vivir.

Método Hindu para multiplicar.

Concéntrese con las TICs.

(Elaboracion propia)

Otras competencias que se van a potencializar con las actividades propuestas a continuacion,

tienen que ver directamente con el sistema de numeracion y las operaciones entre ellos, ademas,

ayudaran a que los estudiantes que las desarrollen mejoren actitudinalmente frente a situaciones

problema de su diario vivir como se encuentra consignado en el documento del Ministerio de

Educaciéon Nacional de Colombia “Las competencias matematicas no se alcanzan por generacion

espontdnea, sino que requiere de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones

problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia més y
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mas complejos” (Ministerio de Educacion Nacional, 2010, pag. 49). Estas competencias son
(Ministerio de Educacion Nacional, 2010): Pensamiento numérico y sistemas numéricos.
- Explica el valor posicional en el sistema de numeracion decimal por medio de
representaciones graficas.
- Formula y resuelve problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.
- Usa estrategias de calculo mental para resolver problemas en situaciones aditivas y
multiplicativas.

- Identifica si los datos de un problema y los resultados obtenidos son razonables.

3.5 Contenidos:
Los contenidos que se van a abordar con el desarrollo de las actividades para los nifios de grado

tercero de Educacion Primaria de la Institucion se encuentran en la siguiente tabla (Tabla 6):

Tabla 6. Contenidos matemdticas trabajados en la propuesta

Planificacion del proceso de resolucion de problemas: Analisis y comprension del enunciado.
Estrategias y procedimientos puestos en practica: hacer un dibujo, una tabla, un esquema de la

situacion, ensayo y error razonado, operaciones matematicas adecuadas, etc.

Utilizacion de medios tecnologicos en el proceso de aprendizaje para obtener informacion,

realizar calculos numéricos, resolver problemas y presentar resultados

Integracién de las tecnologias de la informacion y la comunicacién en el proceso de aprendizaje.

Orden numérico. Utilizacidon de los nimeros ordinales

El sistema de Numeracién Decimal: valor posicional de las cifras

Operaciones con numeros naturales: adicion, multiplicacién

La multiplicacion como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de multiplicar.

Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando niimeros naturales.

Resolucién de problemas de la vida cotidiana.

Calculo: utilizacion de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion

Automatizacion de los algoritmos

Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa

Utilizacion de la calculadora

Real Decreto 126/2014
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3.6 Temporalizacion:

Para poner en marcha esta unidad didactica, se utilizara un periodo académico conformado por

dos meses. Se cuenta con 8 sesiones semanales de matematicas de 60 minutos cada una, de las

cuales se usaran algunas horas de cada semana como aparecen en la tabla a continuacién (Tabla

7), para un total de 18 sesiones.

Tabla 7. Numero de Sesiones por actividad.

Actividad Sesiones
La calculadora no tecnologica. 2
Conociendo el Numerator 2
Adicién con el Numerator 2
Repasando tablas de multiplicar. 2
Multiplicacion con el Numerator. 1
Multiplicacion por dos cifras. 2
Método Hindu para multiplicar 2
Loteria multiplicativa. 1
Armemos puzles. 2
Concéntrese con las TICs 2

(Elaboraci6n propia)

En la siguiente tabla (Tabla 8) se puede observar la organizacién de las sesiones durante las 8

semanas del periodo académico desde la semana 1 (S1) hasta la semana 8 (S8) y la duracion de

cada sesion.

Tabla 8. Cronograma

ACTIVIDAD PERIODO
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8
Calculadora no tecnoldgica 2
Conociendo el Numerator 2
Adicién con el Numerator 2

Repasando tablas de multiplicar

Multiplicacion con el Numerator

Multiplicacion por dos cifras
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Método Hinda para multiplicar 2

Loteria multiplicativa 1

Armemos puzles 2

Concéntrese con las TICs 2
(Elaboracion propia)

3.7 Actividades

Estas actividades fueron disenadas para desarrollarlas con nifios de grado tercero de Educaciéon

Primaria con el fin de mejorar la comprension de los procesos operacionales como la suma y la

multiplicacién a través de actividades que conlleven a demostrar no solo sus habilidades de

calculo sino sus aptitudes en el trabajo artistico al elaborar por ellos mismos el material como la

maquina para sumar o calculadora no tecnolégica. En el caso de Colombia, este grado es el

equivalente al grado tercero de Educacion Primaria de Espana.

En esta tabla (Tabla 9) se describe la primera actividad donde se realiza la construccion de una

maquina para sumar elaborada con material totalmente reciclado.

Tabla 9. Primera actividad: La Calculadora no Tecnolégica

Titulo La calculadora no tecnolbgica

Duracion 2 sesiones

Objetivo Crear una calculadora no tecnologica que facilite a los estudiantes el algoritmo
de la suma de manera ladica con material de reciclaje

Contenidos Operaciones con niimeros naturales: adicion, multiplicacién
Célculo: utilizacién de los algoritmos estadndar de suma y multiplicacién
Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa

Competencias Competencia matematica

Agrupamiento Se organiza el grado en grupos de 4 estudiantes

Desarrollo de

la actividad

A cada grupo se le entregan los siguientes materiales, al grupo 1 se le entrega
la botella pléstica con los agujeros abiertos en la parte superior, por donde
entraran los dos trozos de tubo de 30 centimetros cada uno y una ranura del
tamano de la cajita para que entre alli donde se depositaran las canicas que

entren por los tubos; al grupo niimero 2 se le entrega cartén para que hagan la
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base de la calculadora no tecnologica en la que se va a apoyar; a otro grupo se
le entrega una cajita que servira para recoger las canicas que entren en los dos
tubos; al Gltimo grupo se le dan los dos tubos de PVC (Policloruro de Vinilo);

cada una de las partes seran pintadas de colores diferentes (Ver Anexo 1).

Luego de que estén secas cada una de las partes, se ensambla la calculadora no
tecnolégica introduciendo los dos tubos por los orificios hechos en la parte
superior de la botella; luego se introduce la cajita de gelatina adecuada para
recolectar las canicas que se depositan. Dicha caja va en la ranura hecha en la
parte inferior de la botella; finalmente se coloca la calculadora no tecnologica
sobre la base que se elabora con el carton y se le coloca el letrero

correspondiente (Ver Anexo 2).

Finalizada la ensamblada, se realizaran varios ejercicios practicando sumas
sencillas con esta herramienta donde se introducen el nimero de canicas por
cada uno de los tubos y se verifica sacando la caja de la parte inferior de la
calculadora y contando el niimero del total de canicas que se encuentran alli

para comprobar el resultado de cada adicién (Ver Anexo 3).

Recursos Botella plastica, tubo de PVC, caja de gelatina, tijeras, vela, fosforos, canicas,
vinilos, pincel, marcadores, cosedora
Evaluacion Se hara de manera constante teniendo en cuenta la participacion de cada uno

de los estudiantes, su participacion en la elaboracion de la calculadora no
tecnolégica, producto, el producto final y el desarrollo de ejercicios por parte
de los estudiantes en la resolucion de adiciones y problemas con adicion,

usando dicha herramienta

(Elaboracion propia)

En esta tabla (Tabla 10) aparece la segunda actividad donde los estudiantes tendran por primera

vez su contacto con el Numerator, el cual se hara la explicacion del para qué sirve y su

funcionamiento, asi como unos pequenos ejercicios de representacion numérica para que se vaya

familiarizando.
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Tabla 10. Segunda actividad: Conociendo el Numerator

Titulo Conociendo el Numerator.

Duracién 2 sesiones.

Objetivo Manejar el Numerator como herramienta didactica y lddica, desarrollando
ejercicios sencillos con nimeros hasta de cinco cifras.

Contenidos Orden numérico. Utilizacion de los nimeros ordinales.
El sistema de Numeraciéon Decimal: valor posicional de las cifras.

Competencias Competencia matematica.

Agrupamiento El grado se divide en grupos de cuatro nifios

Desarrollo de

la actividad

A cada grupo se le entrega un material de Numerator conformado por cinco
figuras transversalizadas con ciencias naturales y el tema de la metamorfosis,
especialmente la de la mariposa relacionando las distintas etapas de la
metamorfosis con el orden de los niimeros, partiendo desde el huevo hasta la
mariposa adulta, cada una con un valor determinado de la siguiente manera:
la figura del huevo representa la casilla de las unidades; la oruga
alimentandose, representa la casilla de las decenas; la figura de la crisalida
formandose, representa las centenas; la figura de la crisalida emergiendo,
representa las unidades de mil y la mariposa adulta representa las decenas de
mil. Para el estudiante serd mas facil ordenar estas casillas representadas en
las cartas, de acuerdo al nivel de desarrollo por el cual pasa la mariposa para
llegar a ser adulta. También esta formado por 50 fichas que tienen la figura de
una hojita la cual es el alimento principal de la mariposa en sus primeras
etapas de oruga, distribucion que se puede ver en los anexos (Ver Anexo 4).
Con ellas se representaran los nimeros de cinco cifras con los que se van a
trabajar en estas actividades. Estas cartas se van colocando una por una desde
las unidades haciendo énfasis en cuando se completen 10 hojitas en cada
casilla se pasa a la casilla inmediatamente superior quitando las 10 carticas de
las unidades y colocando una en las decenas y asi sucesivamente. Se les
explicard también a los estudiantes la manera de representar una cifra con
estas cartas del numerator que es lo mismo que en las casillas solo que en este
caso no se escriben niimeros sino se colocan cartas de acuerdo a la cifra, por
ejemplo, para representar el nimero 245 se ubican 5 carticas de hojitas en la

carta grande o figura del huevo que son las unidades, 5 carticas de hojitas en
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Recursos

Evaluaciéon

la oruga alimentandose que son las decenas y dos carticas de hojitas en la
crisalida formandose que son las centenas. Cada hojita en cada casilla se ubica
en la parte superior de cada tarjeta, esto como regla general del numerator (Ver

Anexo 5).

Finalmente, se les ensefia a comparar cantidades haciendo la misma ubicacion
anterior en las tarjetas con la diferencia que un nimero se ubica en la parte
superior de cada tarjeta y otro en la parte inferior de las mismas facilitando asi
determinar cual nimero es mayor que o menor que; por ejemplo, comparar
los nimeros 738 y 578. Se ubica cada namero en las cifras correspondientes,
uno en la parte superior y el otro en la parte inferior y asi de manera palpable
y tangible, les es mas facil deducirlo iniciando a comparar con la altima cifra
de cada uno, en este caso, las decenas y el que tiene mas decenas es el 77, por lo
tanto, 738 es mayor que 578 (Ver Anexo 6). Se trabajaran mas ejercicios y se
iran rotando los estudiantes por los distintos grupos para que haya trabajo
colectivo en equipo entre todos ayudando a superar las dificultades de quienes
las tengan para poder trabajar las cuatro operaciones bésicas de las
matematicas con este material

Fichas del numerator

Se observara directa e indirectamente el desarrollo de cada estudiante y cada
grupo en la ubicacion de las fichas y la representacion de los ntimeros en los
diferentes ejercicios, asi como el apoyo que tiene con los compafieros que
presenten dificultades

(Elaboracion propia)

En la siguiente tabla (Tabla 11) se encuentra la tercera actividad. Alli se le ensena al estudiante a

realizar sumas sencillas y llevando, con la ayuda del material Numerator.

Tabla 11. Tercera actividad: Adicién con el Numerator

Titulo Adicion con el Numerator
Duracién 2 sesiones
Objetivo Mejorar el uso del Numerator por medio del desarrollo de adiciones para que

el estudiante se familiarice con la forma de utilizarlo.
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Contenidos

Operaciones con nimeros naturales: adicion, multiplicacion.

Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando nameros
naturales.

Calculo: utilizacion de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion.

Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.

Competencias

Competencia matematica

Agrupamiento

El curso se divide en grupos de cuatro estudiantes.

Desarrollo de

la actividad

A cada grupo se le entrega un Numerator. Se les explica que, para realizar
adiciones con el Numerator, lo primero que hay que hacer es representar un
sumando en la parte superior de las cartas del Numerator y el otro en la parte
inferior. Por ejemplo, sumar los niimeros 1.463+3.215. Se coloca el ntimero
1.463 en la parte superior de las fichas del Numerator, ubicando el 3 en las
unidades, el 6 en las decenas, el 4 en las centenas y el 1 en las unidades de mil;
de igual manera se coloca el nimero 3.215 en la parte inferior de las fichas del
Numerator de la siguiente manera: el 5 en las unidades, el 1 en las decenas, el
2 en las centenas, el 3 en las unidades de mil. Luego, por casillas se cuenta el
total de fichas que haya y ese es el total de la suma; para este caso, el total seria
4.678. En el caso de las sumas llevando, se hace el mismo procedimiento
anterior ubicando un sumando en la parte superior y el otro en la parte inferior
del Numerator y se cuentan las fichas totales por casillas; si en alguna casilla
se pasan de 10, retiramos 10 fichas de esa casilla dejando el resto y se coloca
una ficha mas en la casilla siguiente que esta a la izquierda. Por ejemplo: sumar
5.348+3.571. Se coloca un sumando arriba y el otro debajo de las cartas del
numerator y se cuentan por casillas. En la casilla de las unidades se
completaron 9, no hay problema; en la casilla de las decenas se completan 11,
entonces se retiran 10 fichas de esta casilla, queda una y se coloca una ficha en
la casilla que sigue a la izquierda que serian las centenas; en la casilla de las
centenas hay 8 mas una que colocamos de las decenas, serian 9; en la casilla
de las unidades de mil se completarian 8, entonces, el total de esta adicion es
8.919, y asi sucesivamente re realizaran mas ejercicios hasta que los

estudiantes puedan resolverlas solos

Recursos

Numerator, cuaderno, lapiz

Evaluacion

Se tiene en cuenta el desarrollo de las actividades de cada estudiante y del

equipo completo al resolver las sumas de manera individual y grupal. Se
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observara las actitudes de los estudiantes que presenten dificultades y también
de los que se les facilita la actividad si ayudan a sus otros compafieros o por el

contrario se reservan la explicacion

(Elaboracion propia)

A continuacion, en la tabla (Tabla 12) se encuentra la cuarta actividad en la que se realiza un

material atractivo para el aprendizaje de las tablas de multiplicar que ayuda a afianzarlas y

memorizarlas, el cual sera totalmente elaborado y manipulativo por los estudiantes.

Tabla 12. Cuarta actividad: Repasando Tablas

Titulo Repasando tablas
Duracion 2 sesiones
Objetivo Repasar las tablas de multiplicar de manera divertida por medio de una
herramienta realizada con tapas plasticas y la parte superior de las botellas.
Contenidos Operaciones con nimeros naturales: adicién, multiplicacion.
La multiplicacion como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.
Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntiimeros
naturales.
Célculo: utilizacién de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion.
Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.
Competencias Competencia matematica.
Agrupamiento El curso se dividira en grupos de cuatro estudiantes.

Desarrollo de

la actividad

Cada grupo tendran 40 tapas plasticas de gaseosa con sus respectivos cuellos
donde se enroscan las tapas, que se pintara con vinilos del mismo color de la
tapa, con los cuales escribiran dos tablas de multiplicar. En una tabla grande
de mesa, se hacen 8 divisiones para colocar los cuellos de las botellas y hacer
las tablas del 2 al 9. En 10 tapas se escribiran las multiplicaciones de cada tabla
y en las otras 10 tapas los productos de esas tablas. Cada cuello de botella se
pega con silicona a la tabla de manera ordenada. Las tapas con las
multiplicaciones estaran enroscadas a sus cuellos respectivos y las tapas con
los productos estaran en un recipiente. La idea es que cada estudiante tome 5

tapas al azar y ubique ese producto en la tabla correspondiente
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Recursos Botellas plasticas con sus respectivas tapas, vinilos, pinceles, tabla grande,
octavos de carton paja.
Evaluacién Se observara tanto la participacién y la colaboracién en la construcciéon del

material como en la ubicacion de las tapas en sus respectivos puestos. Se le
entrega a cada grupo una hoja con multiplicaciones sin resolver por una cifra
para que desarrollen en equipo superando las dificultades que presente algin

miembro del grupo.

(Elaboracion propia)

En la quinta actividad que aparece en la siguiente tabla (Tabla 13) y nuevamente se trabaja con el

material Numerator, pero esta vez con un nivel mas avanzado al realizar multiplicaciones

sencillas.

Tabla 13. Quinta actividad: Multiplicacién con el Numerator

Titulo Multiplicacion con el Numerator

Duracién 1 sesion.

Objetivo Resolver multiplicaciones sencillas con ayuda del numerator

Contenidos La multiplicacién como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.
Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntiimeros
naturales.

Competencias Competencia matematica.

Agrupamiento Se divide el grado en grupos de cuatro estudiantes

Desarrollo de

la actividad

A cada grupo se le entrega un material numerator, luego se les explica el
procedimiento de como multiplicar con esta herramienta. Para resolver
multiplicaciones sencillas de un namero por dos con ayuda del numerator, se
representa el nimero dos veces sobre las cartas correspondientes del
numerator, representando el niimero una vez en la parte superior de las cartas
respectivamente y otro en la parte inferior y ya esta el resultado; se cuentan las
fichas que hay en total en cada carta y ese es el resultado, por ejemplo,
multiplicar el niimero 14x2. Se coloca sobre las unidades, 4 fichas en la parte

superior y 4 en la parte inferior, de igual manera en las decenas se coloca una
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ficha en la parte superior y otra en la parte inferior de la carta de las decenas.
En las unidades se completaron 8 fichas y en las decenas 2, tenemos el nimero
28, entonces 14x2=28. Se hace el mismo procedimiento cuando se va a
multiplicar un nimero por tres. Se representa 3 veces el mismo nimero sobre
las cartas del numerator respectivamente y se procede a sumar las fichas de
cada carta. Por ejemplo, queremos multiplicar el nimero 23x3. Lo
representamos tres veces colocando 3 fichas en la parte superior de las
unidades, 3 en el centro de las unidades y 3 en la parte inferior de las unidades.
Ahora hacemos lo mismo con las decenas ubicando dos fichas en la parte
superior de las decenas, 2 en el centro y dos en la parte inferior. Contamos
cuantas fichas hay en total en cada carta. En las unidades hay 9 y en las decenas

hay 6, entonces tenemos que 23x3=69

Recursos Material numerator

Evaluacion Se tiene en cuenta el desarrollo de las actividades de cada estudiante y del
equipo completo al resolver las multiplicaciones de manera individual y
grupal. Se observara las actitudes de los estudiantes que presenten dificultades
con las tablas de multiplicar y también de los que se les facilita la actividad, si

ayudan a sus otros companeros o por el contrario se reservan la explicacion

(Elaboracion propia)

En esta tabla (Tabla 14) aparece la sexta actividad donde se utilizar4 la herramienta creada y
construida en la actividad anterior, poniéndola en practica para resolver problemas sencillos de

multiplicaciones por dos cifras.

Tabla 14. Sexta actividad: Multiplicaciones por dos cifras

Titulo Multiplicaciones por dos cifras
Duracion 2 sesiones.
Objetivo Realizar multiplicaciones por dos cifras de manera divertida con ayuda de la

herramienta realizada con tapas plasticas cuellos de las botellas plasticas.

Contenidos Operaciones con numeros naturales: adicién, multiplicacion.
La multiplicacion como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de

multiplicar.
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Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntiimeros
naturales.
Célculo: utilizacién de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion.

Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.

Competencias
Agrupamiento
Desarrollo de

la actividad

Competencia matematica

El curso se divide por parejas.

Cada pareja recibira hojas con multiplicaciones sencillas por dos cifras, asi
como con problemas sencillos para trabajar. Tendran la ayuda de las tablas de
multiplicar que se elabord con los cuellos de las botellas y las tapas plasticas
consultando en esta herramienta la o las tablas que no recuerden o
simplemente para cerciorarse de que el resultado o producto de la tabla que

estén utilizando, sea el correcto.

Recursos Herramienta didactica con las tablas de multiplicar, hojas con ejercicios,
cuaderno, lapiz, borrador, tajalapiz.
Evaluaciéon Como cada pareja tienen las mismas multiplicaciones y ejercicios, se

intercambian las hojas para revisar el trabajo de sus companeros, si estan bien
o si les explican en donde y por qué tuvieron la falla.

(Elaboracion propia)

En esta tabla (Tabla 15) se desarrolla la séptima actividad donde se utilizaran las TICs para poder

practicar este método innovador de multiplicar como lo es el método hinda.

Tabla 15. Séptima actividad: Método hindu para Multiplicar.

Titulo Método hindua para multiplicar

Duracion 2 sesiones.

Objetivo Conocer un nuevo método ladico para el desarrollo de las multiplicaciones por
medio de una herramienta manipulativa interactuando de manera directa con
el niimero

Contenidos Integraciéon de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el

proceso de aprendizaje.

Operaciones con nimeros naturales: adicion, multiplicacion.
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La multiplicacién como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.

Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntiimeros
naturales.

Célculo: utilizacion de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion.

Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.

Competencias Competencia matematica y competencia digital

Agrupamiento Se divide el curso en grupos de tres estudiantes.

Desarrollo de En primer lugar, se les presenta a los nifios un video explicativo del método
la actividad hindd para multiplicar, elaborado por el docente para tal fin

(https://voutu.be/x7jF173UJGk). Después de ver el video. A cada grupo se le

entregan fichas con nimeros para que sobre sus pupitres ubiquen una tabla y
se les explica a los estudiantes que la tabla se dibuja de acuerdo al nimero de
digitos que tengan los factores ya sea dos por dos o dos por tres, etc., ubicando
uno de ellos sobre la tabla y el otro factor al costado derecho. A cada celda de
la tabla se le traza una linea diagonal para colocar el producto de la
multiplicacion de la siguiente manera: las decenas en la mitad superior de cada
celda y las unidades en la mitad inferior. Si el producto es una cifra de un
digito, éste se ubica en la casilla de las unidades, es decir, en la mitad inferior
y se rellena la mitad de las decenas con un cero (0). Luego se suman las
diagonales, teniendo en cuenta si la suma pasa de 10 unidades se le agregarsela

ala casilla de las decenas siguiente. De esta manera se obtiene el producto final

(Ver Anexo 7.
Recursos Pupitres, nimeros didacticos, marcadores, tablero acrilico
Evaluacién Participaciéon de todos y cada uno en el desarrollo de las actividades, la

iniciativa que tomen de manera individual y en equipo. Resoluciéon y desarrollo

de las diferentes multiplicaciones propuestas

(Elaboraci6n propia)

La octava actividad estd basada en un juego tradicional de mesa como lo es la loteria y aparece en
la siguiente tabla (Tabla 16), adaptada con tablas de multiplicar para mejorar el calculo mental de

los estudiantes, asi como las tablas de multiplicar.
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Tabla 16. Octava actividad: Loteria Multiplicativa.

Titulo Loteria multiplicativa

Duracion 1 sesiones.

Objetivo Practicar el proceso de la multiplicaciéon por medio del juego de la loteria
adquiriendo destrezas al momento de resolver problemas

Contenidos La multiplicacién como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.
Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando nameros
naturales.
Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.

Competencias Competencia matematica.

Agrupamiento El grado se dividira en grupos de cuatro estudiantes

Desarrollo de

la actividad

Cada grupo tendran 8 tableros de loteria para reforzar las tablas de multiplicar,
con cartones que tendran los factores a multiplicar de las distintas tablas del 1
al 10 y las fichas para tapar seran los productos (Ver Anexo 8. Entonces, se
canta el producto, y cada pareja determinara qué factores se multiplican para
obtener ese producto. Por ejemplo, si se canta el 16, las posibilidades serian
2x8, 8x2 y 4x4. La pareja que primero levante la mano correctamente, se le
entregara la ficha para tapar el recuadro correspondiente. Gana el grupo que
primero logre tapar sus cartones. La evaluacion sera tenida en cuenta de
acuerdo a las respuestas que tengan los nifios con los resultados tapados, asi

no hayan ganado.

Recursos

Tablero, computador, video beam

Evaluacion

Se observara el conocimiento que tienen los nifios con las tablas de multiplicar,

si ganaron o la cantidad de parejas que hayan acertado.

(Elaboracion propia)

En la siguiente tabla (Tabla 17) se desarrolla la novena actividad donde se combinan la

multiplicaciéon y la suma con un juego que ha sido y sera siempre de interés para quien tenga la

oportunidad de realizarlo como son los puzles o rompecabezas.
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Tabla 17. Novena actividad: Armemos puzles con la Calculadora

Titulo

Armemos puzles con la calculadora

Duracién

Objetivo

2 sesiones.
Resolver sumas y multiplicaciones mas complejas revisando con ayuda de la

calculadora si las tienen bien resueltas o no.

Contenidos

Operaciones con nimeros naturales: adiciéon, multiplicacion.

La multiplicacién como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.

Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntimeros
naturales.

Resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Célculo: utilizacion de los algoritmos estandar de suma y multiplicacion.
Descomposicion, de forma aditiva y de forma aditivo-multiplicativa.

Utilizacion de la calculadora.

Competencias

Competencia matemaética.

Agrupamiento

El curso se divide por parejas

Desarrollo de

la actividad

A cada pareja se le entrega una hoja dividida en dos, en una mitad, un recuadro
con los resultados de las operaciones y en la otra el dibujo que tienen que
recortar para pegar y armar el rompecabezas con los resultados; y otra hoja
con un taller con problemas que tengan que resolver con sumas o con
multiplicaciones o con las dos. Cada pareja resolvera en su cuaderno las
operaciones que sean necesarias, luego recortaran los recuadros desordenados
para pegarlos sobre el cuadro, teniendo cuidado de que el nimero del cuadro
coincida con el que se encuentra en la parte posterior de cada recuadro donde
lo pegaran respectivamente. Por ualtimo, colorearan el dibujo que tenga el
rompecabezas. A medida que vayan respondiendo las sumas y las restas de los
problemas, las realizaran con la calculadora para verificar que las tengan bien
resueltas. En caso contrario vuelven a realizarla hasta que quede

correctamente resuelta.

Recursos Hojas con rompecabezas y taller, cuaderno, lapiz, tajalipiz, borrador,
calculadora.
Evaluacion El dibujo del rompecabezas bien armado y coloreado determina que las

operaciones del taller fueron bien resueltas. Se observara la estrategia de la
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resolucion de los problemas, si los hacen de manera individual o si por el

contrario hay trabajo en equipo.

(Elaboraci6n propia)

En esta tabla (Tabla 18) aparece descrita la décima y tltima actividad se trae a colacion un clasico

de los juegos como es el concéntrese donde tendran que armar parejas buscando la tabla de

multiplicar con su respectivo producto.

Tabla 18. Décima actividad: Concéntrese con las TICs.

Titulo Concéntrese con las TICs

Duracion 2 sesiones.

Objetivo Reforzar célculo mental con la ayuda de las TICs por medio del juego
concéntrese.

Contenidos Utilizacion de medios tecnolédgicos en el proceso de aprendizaje para obtener
informacion, realizar calculos numéricos, resolver problemas y presentar
resultados.

Integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon en el
proceso de aprendizaje.

La multiplicacion como suma de sumandos iguales y viceversa. Las tablas de
multiplicar.

Propiedades de las operaciones y relaciones entre ellas utilizando ntiimeros
naturales.

Competencias Competencia matematica y competencia digital.

Agrupamiento El curso se dividira en grupos de cuatro estudiantes.

Desarrollo de

la actividad

De cada grupo pasara un integrante por vez al tablero donde se proyecta un
concéntrese con ayuda del computador y el video beam, formado por 50
parejas, donde tendran que armar las parejas formadas por una sencilla
operacion y su resultado respectivo. Si el integrante del grupo acierta
formando la pareja, pasa otro companero del mismo grupo a buscar otra
pareja, de lo contrario se sienta y pasa el integrante de otro grupo. El nifio que
esta frente al tablero no puede mirar a sus otros compaifieros de grupo, pero si
escuchar las instrucciones que reciba del resto del grupo o seguir sus propias
instrucciones. Gana el grupo que descubra y logre formar el mayor ntimero de

parejas.
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Recursos Computador, video beam.
Evaluacion Se tiene en cuenta las parejas que logre armar el grupo, las estrategias que
adopte cada uno para conseguir el mayor ntimero de parejas y por supuesto el

grupo que logre encontrar el mayor nimero de parejas.

(Elaboracion propia)

3.8 Recursos
En las diferentes actividades que se plantean, se utilizan materiales reciclados que no vayan a
maltratar o herir a los estudiantes como botellas plasticas, tubos de pvc, cajas de gelatina, entre
otros; también se tienen en cuenta materiales didacticos o elaborados por los nifios como el
numerator, tablero acrilico, plastilina, pinturas y demas; y obviamente recursos tecnologicos
como portatiles, televisor, video beam, equipo de sonido, calculadoras y hasta celulares.
Materiales que sean cortopunzantes seran manipulados por el docente o un adulto responsable.
Para ello se cuenta con el recurso humano que son los demas docentes de primaria, algunos padres
de familia (tres o cuatro por sesién dependiendo de la disponibilidad de tiempo), estudiantes de

grados superiores y vecinos del sector.

3.9 Evaluacion
Cada actividad presenta su evaluacion donde se resaltan valores como el compaferismo y la
solidaridad de parte de los estudiantes que se les facilitan los diferentes temas con los compaiieros
que presentan dificultades en una o varias actividades, de igual manera se tiene en cuenta los
criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje que se encuentran en el Real Decreto 126 de

febrero 28 de 2014 y que se presentan en la siguiente tabla (Tabla 19).

Tabla 19. Criterios de evaluacion y Estandares

Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje

e Expresar verbalmente de forma e Comunica verbalmente de forma
razonada el proceso seguido en la razonada el proceso seguido en la
resoluciéon de un problema. resolucion de wun problema de

e Utilizar procesos de razonamiento y matematicas o en contextos de la
estrategias de  resolucion  de realidad.
problemas, realizando los célculos e Analiza y comprende el enunciado de
necesarios 'y comprobando las los problemas (datos, contexto del
soluciones obtenidas. problema).
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Profundizar en problemas resueltos,
planteando pequenas variaciones en
los datos, otras preguntas, etc.
Identificar y resolver problemas de la
vida cotidiana adecuados a su nivel,
estableciendo conexiones entre la
realidad y las matemaéticas, y
valorando la utilidad de los
conocimientos matematicos
adecuados para la resolucion de
problemas.

Conocer algunas caracteristicas del
método de trabajo cientifico en
contextos de situaciones
problematicas a resolver.

Superar bloqueos e inseguridades ante
la  resolucion de  situaciones
desconocidas.

Seleccionar y utilizar las herramientas
tecnologicas y estrategias para el
calculo, para conocer los principios
matematicos y resolver problemas.
Realizar operaciones y célculos
numeéricos mediante  diferentes
procedimientos, incluido el calculo
mental, haciendo referencia implicita a
las propiedades de las operaciones, en
situaciones de  resoluciéon de
problemas.

Conocer, utilizar y automatizar
algoritmos estandar de suma, resta,
multiplicacion y division con distintos
tipos de nimeros, en comprobacién de

resultados en contextos de resoluciéon

Utiliza estrategias heuristicas y
procesos de razonamiento en la
resolucion de problemas.

Reflexiona sobre el proceso de
resolucion de problemas: revisa las
operaciones utilizadas, las unidades de
los resultados, comprueba e interpreta
las soluciones en el contexto de la
situacién, busca otras formas de
resolucion, etc.

Realiza estimaciones y elabora
conjeturas sobre los resultados de los
problemas a resolver, contrastando su
validez y valorando su utilidad y
eficacia.

Profundiza en problemas una vez
resueltos, analizando la coherencia de
la solucion y buscando otras formas de
resolverlos.

Se plantea nuevos problemas, a partir
de uno resuelto: variando los datos,
proponiendo  nuevas  preguntas,
conectandolo con la realidad,
buscando otros contextos, etc.

Se plantea la resoluciéon de retos y
problemas con la precisiéon, esmero e
interés adecuados al nivel educativo y
a la dificultad de la situacion.
Distingue entre problemas y ejercicios
y aplica las estrategias adecuadas para
cada caso.

Se inicia en el planteamiento de
preguntas y en la buisqueda de

respuestas adecuadas, tanto en el
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de problemas y en situaciones de la
vida cotidiana.

Identificar, resolver problemas de la
vida cotidiana, adecuados a su nivel,
estableciendo conexiones entre la
realidad y las matematicas y valorando
la utilidad de los conocimientos
matematicos adecuados y
reflexionando sobre el proceso
aplicado para la resoluciéon de

problemas.

estudio de los conceptos como en la
resolucion de problemas.

Toma decisiones en los procesos de
resolucion de problemas valorando las
consecuencias de las mismas y su
conciencia por su sencillez y utilidad.
Reflexiona sobre los problemas
resueltos y los procesos desarrollados,
valorando las ideas claves,
aprendiendo para situaciones futuras
similares, etc.

Utiliza herramientas tecnologicas para
la realizacion de célculos numéricos,
para aprender y para resolver
problemas, conjeturas y construir y
defender argumentos.

Se inicia en la reflexiobn sobre los
problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando las ideas
claves, aprendiendo para situaciones
futuras similares, etc.

Se inicia en la utilizacion de
herramientas tecnolégicas para la
realizacion de calculos numéricos,
para aprender y para resolver
problemas.

Se inicia en la utilizacion de la
calculadora para la realizacion de
calculos numéricos, para aprender y
para resolver problemas.

Utiliza diferentes tipos de niimeros en
contextos reales, estableciendo
equivalencias entre ellos,

identificandolos y utilizdndolos como
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operadores en la interpretacion y la
resolucion de problemas.

Realiza operaciones con ntimeros
naturales: suma, resta, multiplicacién
y division.

Resuelve problemas utilizando la
multiplicacién para realizar recuentos,
en disposiciones rectangulares en los
que interviene la ley del producto.
Utiliza y automatiza algoritmos
estandar de suma, resta,
multiplicacién y division con distintos
tipos de nameros, en comprobaciéon de
resultados de contextos de resoluciéon
de problemas y en situaciones
cotidianas.

Descompone de forma aditiva y de
forma aditivo-multiplicativa, nimeros
menores que un millon, atendiendo al
valor posicional de sus cifras.
Construye y memoriza las tablas de
multiplicar, utilizandolas para realizar
calculo mental.

Reflexiona sobre el proceso seguido en
la resolucion de problemas: revisando
las  operaciones utilizadas, las
unidades de los resultados,
comprobando e interpretando las
soluciones en el contexto, buscando

otras formas de resolverlo.

Real Decreto 126/2014
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En cada actividad se tendra en cuenta la participacion de cada estudiante. En algunas ocasiones
donde lo requiera, de manera individual y en otros, los aportes que haga al grupo con el que se
encuentre trabajando; en ambos casos se observa la parte actitudinal, disposiciéon y conocimiento
de los temas en cada sesion, si el tema le quedoé claro, si present6 dificultades y si las llegd a
superar o si persisten sus conflictos. También se tendra en cuenta tres aspectos de evaluaci6on
donde intervienen distintas personas que han participado en la actividad. Para cada uno de los
casos, existe un instrumento que consiste en evaluar uno a uno los items con una nota minimo de
uno (1.0) y maximo de cinco (5.0) siguiendo la escala y los rangos que se dan, como se muestran

en las siguientes tablas.
La autoevaluacion donde cada estudiante analiza y evaltia su actitud y disposicion en la realizacion
de cada actividad otorgandose un valor por su trabajo. En la siguiente tabla (Tabla 20) aparece

los aspectos a tener en cuenta para que el estudiante se evalte.

Tabla 20. Instrumento de Autoevaluacion.

Estimado participante. Por favor evaltiese marcando en cada item de 1.0 a 5.0 teniendo en
cuenta su participacion en esta actividad, siendo uno (1.0) el aspecto que deba mejorar y cinco

(5.0) su mejor desempeno.

ftem 1 | 23] 4] 5

Colaboro activamente en la realizacion de los ejercicios

Utilizo el clculo mental en la actividad para resolver los ejercicios

Realizo sumas y multiplicaciones de manera correcta

Expongo mis trabajos de manera clara

Sigo instrucciones dadas por el docente

Corrijo mis equivocaciones

(Elaboraci6n propia)

La coevaluacion donde son varios participantes de cada actividad quienes valoran las mismas,
pueden ser el docente y varios estudiantes o el estudiante y varios docentes o solo varios de sus
compaiferos. En la tabla (Tabla 21) aparece los aspectos a tener en cuenta para que el estudiante

evalle a su companero.
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Tabla 21. Instrumento de Coevaluacion.

(5.0) su mejor desempeiio.

Estimado participante. Por favor evaltiese marcando en cada item de 1.0 a 5.0 teniendo en

cuenta su participacion en esta actividad, siendo uno (1.0) el aspecto que deba mejorar y cinco

Item

Colabora activamente en la realizacion de los ejercicios

Utiliza el calculo mental en la actividad para resolver los ejercicios

Realiza sumas y multiplicaciones de manera correcta

Expone sus trabajos de manera clara

Sigue instrucciones dadas por el docente

Corrige sus equivocaciones

(Elaboracion propia)

La heteroevaluacion también se evaltian unas personas a otras. Para el caso seria la evaluacion

que el docente hace al estudiante. En la tabla (Tabla 22) aparece los aspectos a tener en cuenta

para que el docente evalte a sus estudiantes.

Tabla 22. Instrumento de Heteroevaluacion.

(5.0) su mejor desempeiio.

Estimado participante. Por favor evaltiese marcando en cada item de 1.0 a 5.0 teniendo en

cuenta su participacion en esta actividad, siendo uno (1.0) el aspecto que deba mejorar y cinco

ftem

Colabora activamente en la realizacion de los ejercicios

Utiliza el calculo mental en la actividad para resolver los ejercicios

Realiza sumas y multiplicaciones de manera correcta

Expone sus trabajos de manera clara

Sigue instrucciones dadas por el docente

Corrige sus equivocaciones

(Elaboracion propia)

En esta parte, cada estudiante tendria tres notas de cada item, se promedia cada uno y se ubica

en la siguiente tabla para darle la nota definitiva a cada uno teniendo en cuenta la misma tabla,

siendo uno (1.0) el aspecto que deba mejorar y cinco (5.0) su mejor desempefio. En la tabla (Tabla
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23) encontramos la evaluacion para sacar la definitiva de cada estudiante en esta unidad

didActica:

Tabla 23. Valoracion total del desemperio del estudiante

Item

Por mejorar

(1.0-2.9)

Regular
(3.0-3.9)

Bueno

(4.0-4.5)

Bueno

(4.6-5.0)

Colabora activamente en la realizaciéon

de los ejercicios

Utiliza el cilculo mental en la actividad

para resolver los ejercicios

Realiza sumas y multiplicaciones de

manera correcta

Expone sus trabajos de manera clara

Sigue instrucciones dadas por el

docente

Corrige sus equivocaciones

(Elaboraci6n propia)

Para continuar con la Iadica, no se ubicara un niimero en cada aspecto ni una equis (X) sino se

tendran en cuenta las siguientes convenciones representadas con emoticones como se puede

observar en la siguiente figura (Figura 1) que esta dividida en cuatro aspectos, ubicandolos segin

el rango que haya dado el promedio de las notas, para que la parte que deba mejorar el estudiante,

no le resulte tan impactante. Los emoticones que se utilizaran, seran los siguientes:

Por mejorar

- Regular
(1.0-2.9) (3.0-3.9)
;f/@ 0o

Bueno
(4.0-4.5)

AA
A g

Muy Bueno
(4.6-5.0)

3

»

<

Figura 1. Convenciones para calificar a los estudiantes. (Elaboracion propia)

O
&
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3.10 Evaluacion de la propuesta
Para verificar si la propuesta surte los frutos esperados, se debe realizar una observacién a cada
estudiante, en los diferentes contextos en los que se mueve para determinar la manera como
afronte las situaciones que tenga a su alrededor en su diario vivir. De igual manera se aplicara la
siguiente encuesta a los estudiantes para determinar si mejora o no sus desempeiios, de cara a la
eficacia del proceso de resolucién de sumas y multiplicaciones. En la tabla a continuacion (Tabla
24) se muestra la encuesta donde los estudiantes marcando con una equis (X) la respuesta en cada

pregunta.

Tabla 24. Encuesta a estudiantes

Preguntas Muy poco Algo Si, mucho

¢Después de las actividades realizadas, le gustan las

clases de matematicas?

¢Le parecen ahora divertidas?

¢Entiende el proceso para realizar las sumas?

¢Entiende el proceso para realizar multiplicaciones?

¢Le gusta aprender por medio de actividades

ladicas?

¢Se aprendi6 las tablas de multiplicar?

(Elaboracion propia)

Los demas docentes de primaria evaluaran si la Unidad Didactica cumplié con los objetivos
propuestos teniendo en cuenta la encuesta que encontraran en la siguiente tabla (Tabla 25),
manteniendo un estrecho diadlogo sobre los avances y dificultades que pueda tener dicha Unidad
y los cambios, mejoras o sugerencias que haya que hacerle. Ademas, se contemplara el desarrollo
y reaccion que tenga el nifo frente a las matematicas en la parte actitudinal, si se muestra apatico
o por el contrario muestra gusto y agrado por la clase y los conceptos que en la misma se

desarrolle, después de completar la Unidad Didactica.
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Tabla 25. Encuesta a docentes

Preguntas

Muy poco

Si, mucho

¢Dedica tiempo para repasar matematicas con sus

estudiantes?

¢Siente que sus estudiantes le entienden cuando

repasa con ellos o les explica?

¢Le gustaria repasar con sus estudiantes por medio

de actividades ladicas?

¢Aplicaria esta Unidad DidActica en sus clases de

matematicas?

¢Ha visto cambios en sus estudiantes frente al
desarrollo de operaciones como la suma y las

multiplicaciones?

¢Considera pertinente realizar actividades ladicas

para ensenar matematicas dentro del aula de clases?

¢Cree que las actividades ladicas ayudan a

comprender temas de matematicas?

¢Sirvi6 la Unidad Didactica para mejorar la actitud
de sus estudiantes frente a las operaciones

matematicas®?

(Elaboracion propia)

Finalmente se hara un riguroso seguimiento a los resultados que obtengan los estudiantes en cada

periodo académico, asi como en las pruebas saber determinando su ubicacion y el nivel de

progreso o retroceso que haya presentado. En la siguiente tabla (Tabla 26) se encuentra una

encuesta realizada a los padres de familia para determinar si sus hijos mejoraron en el proceso de

resolver sumas y multiplicaciones después de realizar las actividades de la Unidad Didactica.

Tabla 26. Encuesta a padres de familia

Preguntas

Muy poco

Si, mucho

¢Tiene tiempo para repasar matematicas con su

hijo?

¢Su hijo le entiende cuando usted repasa con él o le

explica?
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¢Le gustaria repasar con su hijo por medio de

actividades ladicas?

¢Asistiria al colegio para aprender a usar las

herramientas y aplicarlas con su hijo en casa?

¢Ha visto cambios en su hijo frente al desarrollo de

operaciones como la suma y las multiplicaciones?

¢Considera pertinente realizar actividades ladicas

para ensehar matematicas dentro del aula de clases?

éCree que las actividades ludicas ayudan a

comprender temas de matematicas?

¢Sirvi6 la Unidad Didactica para mejorar la actitud

de sus hijos frente a las operaciones matematicas?

(Elaboraci6n propia)

Posterior a la encuesta a los padres de familia, se muestran las debilidades, oportunidades,
fortalezas y amenazas que se pueden presentar en la actual propuesta como se ve en la siguiente
tabla (Tabla 27).

Tabla 27. Matriz DOFA

Fortalezas

Un solo docente para el curso, lo que permite
expandir el tiempo de las sesiones en caso de
ser necesario.

Herramientas didacticas e innovadoras para
desarrollar los temas en matematicas.

Despertar la motivacion en los estudiantes por
los temas de matematicas por medio de la
ladica.

MATRIZ
DOFA

Debilidades Amenazas

Falta de tiempo de los padres de familia. lPl())blztl:ién ﬂuctuaénttla a calhsa dela inestabilidgd
p aboral por parte de los padres, interrumpiendo

Profesores que no salen de sus metodologias el proceso adelantado.
Los equipos tecnoldgicos no se usan o se hacen
inadecuadamente.

tradicionales.

No integrar las TICs en las clases de

matematicas por temor o desconocimiento. B del
.- Desmotivacion y desinterés por parte de los
Falta de recursos tecnologicos. . .
o 8l estudiantes hacia las clases y temas de
esultados minimos en las pruebas saber. matematicas

(Elaboracion propia)
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4.Conclusiones.

Este trabajo se ha querido resaltar la importancia que tiene el cambio de metodologia en el aula
de clase y la relevancia que tiene vincular y tener en cuenta no solamente las necesidades de los
nifios y sus aportes sino también la participacién directa de personas que poco frecuentan las
aulas como las familias de los nifios y demas integrantes de la comunidad educativa, en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los alumnos, para ello se transforma el aula en un laboratorio donde
todas las actividades se desarrollaran a través de las Comunidades de Aprendizaje aprovechando
la interaccion directa de nifios y adultos para que se dé un intercambio de conocimientos por
medio del Aprendizaje Dialdgico, expresando los diferentes puntos de vista, experiencias y
saberes de todas las personas que conviven con los nifos fuera de la institucion, dotando el aula
con las herramientas necesarias que seran elaboradas y utilizadas por los estudiantes creando un
Ambiente propicio de Aprendizaje para una mejor aprehension del conocimiento que puede ser
virtual con la ayuda de las TICs y/o tangible con las herramientas construidas por los nifios
impregnando el aula de juego y gamificacion por medio de las actividades planeadas y gracias a la
manipulacidon de Herramientas Pedagogicas como lo es el Numerator, hace que los nifios asimilen
de manera grata los temas propuestos. Todo lo anterior se enlaza en una serie de actividades que
conforman una Unidad Didactica innovadora que cambia la forma de ver y de pensar del

estudiante frente a los conceptos matematicos que se desarrollen con la misma.

Al desarrollar el presente trabajo se observa que el objetivo principal se pudo lograr, asi como los
objetivos especificos fueron alcanzados en su totalidad. Se puede afirmar lo anterior, ya que cada
uno de los objetivos se logra en la medida en que se desarrollan las actividades desde la creacién
de las herramientas didacticas hasta la ejecucion y puesta en marcha de la unidad didéctica junto
con todas las actividades que ella contiene. Por todo lo anteriormente expuesto se puede llegar a
concluir que:

o Es importante la presencia de agentes externos en el aula de clase colaborando en el
desarrollo de las actividades académicas especialmente la de familiares de los estudiantes
jugando un papel especial cuando se involucran de manera directa en el desarrollo
cognitivo de sus hijos, adquiriendo bases que les permita reforzar y aclarar dudas al
momento de realizar las tareas en casa generando confianza y mejorando canales de
comunicacion entre padres e hijos.

e Se comprueba que la mateméatica es mas divertida y mejor entendida al momento de

cambiar la metodologia monotona por una amena y dindmica, incrementando el nivel de
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interés por parte de los estudiantes al desarrollar operaciones y resolviendo problemas de
su vida cotidiana.

Es agradable ver la cara de satisfaccion de los estudiantes cuando se les incluye en su
proceso de ensenanza aprendizaje haciendo que se sienta autor y constructor de su propio
conocimiento mientras elaboran y manipulan las herramientas didacticas para trabajarlas
en la Unidad Didactica.

Se evidencid que la motivacion de los estudiantes aumenta cuando se le imprime juegos a
las diferentes actividades que se planeen dentro y fuera del aula haciendo que el estudiante
se concentre mas cuando se pone en contacto directo con el conocimiento, manipulando
materiales elaborados en clase.

Los estudiantes adquieren conocimientos y estrategias para ser capaces de ponerlos en
practica gracias al uso organizado e intencionado de las herramientas didacticas en todas
las clases, ademés desarrollan valores como el respeto, la solidaridad, el compaifierismo,
la autonomia, el trabajo en equipo, entre otros, que lo hacen una persona integra, tinica y

socialmente 1til para quienes viven a su alrededor.

5. Limitaciones y prospectiva.

Limitaciones

Escasa informacion adecuada de algunos conceptos teoéricos en los que se basa el presente
trabajo para sustentarlo.

No tener apoyo de los padres de familia con el aporte de los materiales para poder
construir las herramientas propuestas en cada una de las actividades lo que retrasaria la
participacion de los estudiantes que no traigan los materiales.

La falta de aparatos tecnologicos suficientes y actualizados para poder trabajar
comodamente sin que exista el sobre cupo por portatil o computadores existentes en la
institucion los cuales son obsoletos.

No contar con servicio de internet por varios factores como la topologia del entorno de la
institucion, los factores climaticos por ser una zona himeda con interferencia por parte de
las nubes o simplemente por carencia de internet en la Instituciéon por falta de apoyo del
Estado.

La apatia que presentan los estudiantes frente a las matematicas, a sus temas y al

desarrollo de las actividades en general.
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o TFalta de continuidad de la propuesta ya que el cambio de afio supone cambio de grupo y
de docente por lo que ningin otro companero adoptaria esta estrategia ni cambiaria la

metodologia por su celo profesional.

Prospectiva

Hacer extensivo el presente trabajo prolongandolo a través de lineas de investigacion tratando de
esclarecer cudles serian las posibles causas por las que los estudiantes presentan cierta apatia
hacia la clase de matematicas, para conseguirlo se pretende profundizar los estudios en relacion
a lo expuesto por medio de niveles de desarrollo més avanzados consiguiendo solidificar las bases
para ayudar en cualquier disciplina.

Aprovechar las diversas herramientas y programas que ofrecen las TICs para crear un videojuego
que se centre no solo en las operaciones basicas y la resolucion de problemas que necesiten de
una o de varias operaciones para ser resueltos, sino que tenga toda la temética que se ofrece en
los diferentes grados de Educaciéon Primaria y que transversalice con otras asignaturas.

Poder vincular a los compafieros de primaria dejando la iniciativa de interesarse por las
dificultades de los estudiantes y sembrar la semilla de la motivacion para que se aprovechen estas
metodologias complementando su quehacer pedagogico adaptando a los diferentes grados y
clases el uso de las herramientas didacticas que mejore no solo la parte académica de la instituciéon
y su ranking a nivel local, departamental y nacional, sino mejorarle las habilidades y destrezas a
los estudiantes para que se desarrollen como personas integras llenas de conocimientos y valores

poniéndolos al servicio de los mas necesitados.
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7. Anexos

(Elaboracion propia)
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Anexo 1. Elaboraciéon Calculadora no Tecnolégica

(Elaboracion propia)

Anexo 2. Ensamble de la calculadora no tecnologica




(Elaboracion propia)

Anexo 3. Uso de la calculadora no tecnolégica
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(Elaboracion propia)

Anexo 4. Explicacién distribuciéon del numerator
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NUMERATOR

(Elaboracion propia)

Anexo 5. Representacién de nimeros con el Numerator
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(Elaboracion propia)

Anexo 6. Orden de los nimeros con el Numerator

63



Anexo 7. Método Hindu para Multiplicar

Anexo 8. Loteria Multiplicativa

(Elaboraci6n propia)

(Elaboracion propia)
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