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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion parte de una problemaética estudiada durante las précticas
preprofesionales desarrolladas en la Unidad Educativa COREL, en las que se evidencio el
desarrollo pensamiento l6gico matematico. Desde esta problematica, se plantea contribuir al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de cuarto afio de EGB de la
Unidad Educativa COREL de la ciudad de Cuenca, mediante la implementacion del juego como
una estrategia de aprendizaje durante el desarrollo de la multiplicacion.

Para ello, se realizé el diagndstico del estado de desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matematico. Se disefid e implemento seis sesiones de clases basadas en
actividades de juego como estrategia de aprendizaje de la multiplicacion, para finalmente evaluar
los resultados obtenidos después de la implementacion de la propuesta. La metodologia
empleada fue la investigacion-accion, con un paradigma socio critico y enfoque cualitativo. En la
recoleccion de informacion se emplearon técnicas cualitativas como la entrevista y la
observacion participante utilizando la guia de observacion y la entrevista; completadas con

técnicas cuantitativas como las pruebas de rendimiento y la encuesta.

Este estudio conto con la participacion de todos los 18 estudiantes del aula y la docente
tutora. De los resultados obtenidos antes y después de la aplicacion de la propuesta, mediante la
prueba diagnostica y prueba final se pudo evidenciar que la utilizacion del juego como estrategia
de ensefianza aport6 al desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de
cuarto EGB. El juego permitio a los estudiantes resolver ejercicios de razonamiento,
paralelamente favorecio el desarrollo del pensamiento 16gico matematico y alcanzar las destrezas

con criterio de desempefio planteadas en el curriculo obligatorio para la multiplicacion.

Palabras clave: Pensamiento I6gico matematico, juego, aprendizaje, destrezas de la
multiplicacion.
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ABSTRACT

The present degree work is based on a problem studied during the pre-professional
practices developed in the COREL Educational Unit, in which the development of mathematical
logical thinking was evidenced. From this problem, it is proposed to contribute to the
development of the mathematical logical thinking of the fourth year EGB students of the COREL
Educational Unit of the city of Cuenca, through the implementation of the game as a learning
strategy during the development of multiplication.

For this, the diagnosis of the state of development of mathematical logical thinking skills
was carried out. Six class sessions based on game activities were designed and implemented as a
multiplication learning strategy, to finally evaluate the results obtained after the implementation
of the proposal. The methodology used was action research, with a socio-critical paradigm and a
qualitative approach. Qualitative techniques such as interview and participant observation using
the observation guide and the interview were used in the collection of information; completed

with quantitative techniques such as performance tests and surveys.

This study included the participation of all 18 students in the classroom and the tutor
teacher. From the results obtained before and after the application of the proposal, through the
diagnostic test and the final test, it was possible to show that the use of the game as a teaching
strategy contributed to the development of the mathematical logical thinking of the fourth EGB
students. The game allowed students to solve reasoning exercises, at the same time it favored the
development of mathematical logical thinking and achieving skills with performance criteria set

out in the compulsory curriculum for multiplication.

Keywords: Mathematical logical thinking, game, learning, multiplication skills.
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INTRODUCCION

En la Educacion General Bésica, el desarrollo del pensamiento [6gico matematico sigue
siendo un tema de gran interés para docentes y poblacion en general, puesto que es una parte
esencial dentro del aprendizaje de las matematicas. Mediante el andlisis de varias investigaciones
se ha podido constatar que los infantes en sus primeros afios de vida adquieren las nociones del
pensamiento I6gico matematico, y que las desarrollan a medida que crecen y relaciondndose con
su medio. Cada una de las nociones del pensamiento l6gico matematico brindan la capacidad de
aprender, comprender, formular y resolver diferentes tipos de situaciones o problemas,

permitiendo al nifio un buen desenvolvimiento en su diario vivir.

Desde esta perspectiva, el presente trabajo de investigacion tiene como finalidad estudiar,
analizar y favorecer al desarrollo del pensamiento l6gico en el aprendizaje de las
multiplicaciones, para los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica de la unidad
educativa Corel, permitiendo fortalecer las nociones matematicas: seriacion, clasificacion y
conservacion de la cantidad. Se ha tomado como referencia la implementacién de actividades
basadas en la estrategia del juego como el principal factor para el desarrollo del pensamiento

I6gico, convirtiéndose en una parte esencial para la propuesta de intervencion.

En base a las experiencias obtenidas, se encontrd evidencia que la aplicacién del juego
como estrategia de aprendizaje ha demostrado ser de gran acogida por los estudiantes de cuarto
afio, ademas de que se han obtenido resultados importantes en la ensefianza de las operaciones
basicas. Los docentes y guias educativos deben conocer sobre los beneficios que puede provocar
el juego desde su aspecto informativo para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Pues a
partir del juego, mediante diferentes materiales concretos o digitales, los estudiantes pueden
reforzar el pensamiento 16gico, como también fortalecer temas pertenecientes al area de

matematica.

El trabajo de investigacion se construyo en base a 4 capitulos. En el primer capitulo se
presenta el marco teorico donde se fundamenta los principales temas y subtemas de la
investigacion: el pensamiento l6gico matematico, el aprendizaje de la multiplicacion y el juego.
En el segundo capitulo se encuentra la metodologia empleada en este proyecto, que incluye: el

contexto de la poblacion, las técnicas e instrumentos como la guia de observacion, entrevista,
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encuestas, entre otros; para la obtencion y analisis de informacion relevante. Ya en el tercer
capitulo, se propone, disefia e implementa el juego para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en el aprendizaje de la multiplicacion. Para el cuarto capitulo se exponen los
resultados obtenidos a partir de la propuesta; y, por altimo, se pueden apreciar las conclusiones

tras culminar la investigacion.
Linea de investigacion:
Didactica de las materias curriculares y la practica pedagogica
Modalidad del trabajo de titulacion:
Proyecto de investigacion
Identificacion de la situacion o problema

Las précticas pre profesionales realizadas en ciclos anteriores, han permitido conocer
diferentes realidades educativas, como también han brindado la oportunidad de estar al tanto de
diferentes problematicas y posibles alternativas que pueden dar respuesta o solucion a los

problemas observados.

Es asi que, en la préctica pre profesional llevada a cabo en la Unidad Educativa COREL
de la ciudad de Cuenca, se pudo constatar que los 18 estudiantes de cuarto afio de Educacion
General Basica encontraban ciertas debilidades en el desarrollo de pensamiento 16gico
matematico. Dentro del area de matematica, el pensamiento l6gico es una habilidad importante a
desarrollar, ya que los estudiantes deben tener capacidad de poder aplicar los conocimientos
impartidos en clases. En el desarrollo del pensamiento l6gico se encuentran ciertas nociones
como la seriacion, clasificacion y conservacion, que es donde los estudiantes suelen tener

confusiones.

Generalmente, en cuarto afio de Educacion General Bésica los estudiantes poseen entre 7
a 8 afos de edad, correspondiente a una de las etapas del desarrollo pensamiento l6gico
propuestas por Piaget, las operaciones concretas. En esta misma etapa se da el aprendizaje de las
multiplicaciones, comprendiendo este tema a partir del modelo grupal, lineal y geométrico, y de

las tablas de multiplicar. Entonces, se ha tomado mayor énfasis en el tema de la multiplicacion,

Trabajo de Integracién Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pag. 7
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

como una de las operaciones basicas en la cual se podra observar el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico.

Por otro lado, en base a las experiencias educativas obtenidas en la misma escuela, ha
sido evidente poder observar la atencion e interés que ponen los estudiantes en la aplicacion de
actividades basadas en la estrategia del juego. Cabe recalcar que el juego ha sido una de las
influencias que han mejorado el ambiente educativo, y ha favorecido el aprendizaje de varios
temas y el desarrollo de habilidades correspondientes al area de matematica. Es por esto, qué
surge el gran interés por emplear el juego como una estrategia que permita desarrollar el

pensamiento 16gico matematico en el aprendizaje de la multiplicacion.

Por su parte la Ley Organica de Educacidn Intercultural (2011), en uno de sus principios
bésicos asegura que la educacion se debe desarrollar en procesos que estén adecuados a la
realidad educativa de cada institucion. Ademas, estos procesos deben “adecuarse a los ciclos de
vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, &mbito
cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais” (p.11). Para que este principio se cumpla en
el aula de clases, es responsabilidad del docente propiciar un ambiente de aprendizaje 6ptimo de
acuerdo al contexto, que permita que el proceso de aprendizaje se lleve a cabo de la mejor
manera. Es decir, el docente ha de proponer estrategias que permitan que los estudiantes

alcancen conocimientos imprescindibles para su desarrollo integral.

Para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el aprendizaje de la
multiplicacién, el presente proyecto se guiara en el Curriculo Nacional de Educacion (Mineduc,
2016) para adquirir la definicidn de las siguientes de las siguientes destrezas: M.2.1.26. Realizar
multiplicaciones en funcion del modelo grupal, geométrico y lineal. M.2.1.27. Memorizar
paulatinamente las combinaciones multiplicativas (tablas de multiplicar) con la manipulacion y
visualizacion de material concreto, mismas ayudaran a la elaboracién, organizacién y aplicacion

de la propuesta.

Pregunta de investigacion:
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¢ Como el juego durante el proceso de aprendizaje de las multiplicaciones incide en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de cuarto afio de Educacion

General Béasica de la Unidad Educativa Corel?

JUSTIFICACION

La educacién matemaética tiene como objetivo principal desarrollar en los estudiantes la
capacidad de pensar, razonar, comunicar, aplicar y evaluar las relaciones entre ideas y problemas
de su vida cotidiana, ademas, el proceso de ensefianza debe estar ligado a la aplicacion de
actividades ludicas que permitan desarrollar la creatividad en los estudiantes (Mineduc, 2016). El
aprendizaje permite a los estudiantes comprender las variadas situaciones que se pueden
presentar en su vida cotidiana, entre ellos, posibles problemas que pueden ser resueltos con la

aplicacién de conocimientos adquiridos anteriormente.

En esta misma linea de andlisis, el Curriculo Nacional Educacion (Mineduc, 2016)
plantea que se deben impartir contenidos obligatorios que permitan desarrollar conocimientos
béasicos imprescindibles dependiendo de cada uno de los niveles de la educacién bésica.

A partir del subnivel medio y superior de EGB se van complejizando de forma
sistematica los contenidos y procesos matematicos, los estudiantes utilizan definiciones,
teoremas y demostraciones lo que conlleva al desarrollo de un pensamiento reflexivo y l6gico

que les permite resolver problemas de la vida real. (p. 218)

Es asi que, se resalta la importancia del desarrollo del pensamiento l6gico de cada uno de
los estudiantes, puesto que, se debe desarrollar en edades tempranas para generar un pensamiento

en la solucién de problemas a lo largo de su vida.

De la misma manera, dentro de las destrezas, indicadores de logros y objetivos que se
presentan en el area de matematica del Curriculo Nacional de Educacién, se resalta la
importancia de la ensefianza de las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién y divisién)
desde los primeros afios de educacion; pero el presente trabajo de investigacion se centra en el

conocimiento basico imprescindible de la operacion basica de la multiplicacion.
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Gracias a la vivencia de la practica desarrollada en el cuarto afio de Educacion General
Basica (EGB), se pudo identificar la limitada aplicacion de estrategias innovadoras y recursos
didacticos para la ensefianza de la matematica, desaprovechando habilidades que pueden poseer
los estudiantes. Por ejemplo, en varias ocasiones se ha podido comprobar la afinidad que tienen
los estudiantes para actividades basadas en el juego, lo cual fue la base para trabajar
principalmente con este recurso. Es por esto que, se opta por el estudio del juego como una

estrategia de aprendizaje.

De esta manera, la praxis educativa permitié observar la influencia directa que tienen la
estrategia del juego para activar el interés de los alumnos, especificamente dentro del area de
matematica. Es por esto que, la linea de estudio para nuestro trabajo de investigacion se centrara
de manera profunda en la estrategia del juego y su aplicacién en la ensefianza de las
matematicas. Para ello, se analiza al juego como una estrategia de aprendizaje y como esta
contribuye en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, asi como su influencia para

obtener una clase mucho mas activa para los estudiantes.

Para contribuir en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de
cuarto afio de EGB de la Unidad Educativa COREL, se implementar esta estrategia mediante la
adaptacion de juegos que promuevan el desarrollo de destrezas relacionadas a la comprension de
la multiplicacion, correspondientes a los temas del Bloque 1 en area de matematica del Curriculo
Nacional de Educacion(Mineduc, 2016) de la asignatura de matematica, cuya prioridad es la

resolucion de multiplicaciones y la generacién de sucesiones.

OBJETIVOS
Objetivo General

Contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de cuarto
afio de Educacion General Basica de la unidad educativa Corel, mediante el juego en el

aprendizaje de la multiplicacion.

Objetivos especificos
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-Fundamentar teéricamente desde la perspectiva de varios autores las categorias de

estudio que se relacionen con la presente investigacion.

-Determinar la situacion de partida: caracteristicas de las clases de matematicas y estado
de desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de cuarto EGB de la Unidad
Educativa COREL

-Proponer, implementar y evaluar actividades de aprendizaje basadas en el juego, para
incentivar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico durante el aprendizaje de la

multiplicacion en los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica.

CAPITULO |
1. MARCO TEORICO REFERENCIAL
1. 1 Antecedentes

En el proceso de elaboracion del presente trabajo se revisaron diversas fuentes
bibliogréficas que se relacionan con el tema de investigacion: Desarrollo del pensamiento I6gico
matematico en el aprendizaje de la multiplicacion mediante el juego. Estudios internacionales y

nacionales que han permitido conocer las experiencias y resultados que se han logrado.

En el ambito internacional, uno de los trabajos analizados pertenece a la autora Alvarez
(2017), titulado “El juego para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios de 4
afios de edad en la I.E. Guillermo Gulman, Urbanizacién San José de la Ciudad de Piura”,
realizado en Peru. El cual describe la implementacion de un plan de accién, en el que el juego es
el principal recurso didactico para beneficiar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.
La finalidad principal del trabajo fue aplicar el juego como un medio para fortalecer las nociones

matematicas y a su vez promover un ambiente agradable para los estudiantes.

En base a este trabajo, se ha destacado la importancia del pensamiento l6gico matematico
para la adquisicion de nuevos conocimientos, lo que el nifio construye en su mente a través de la
relacidn con objetos concretos y su entorno; siendo necesario para su desenvolvimiento en las
diferentes actividades de su diario vivir. También se menciona acerca de la implementacion del

juego durante y cada una de las etapas propuestas por Piaget, y como clave importante para la
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educacion, ya que beneficia al aprendizaje y al desarrollo de diversas habilidades, destrezas y

capacidades.

El segundo trabajo corresponde a Arias (2016), con el tema principal: "Los Juegos
Didécticos y su influencia en el Pensamiento Logico Matematico en Nifios de Preescolar de la
Institucion Educativa el Jardin de Ibagué —2015”, también llevado a cabo en Pert. La
investigacion fundamenta la influencia e importancia de los juegos didacticos para el

pensamiento 16gico y los procesos matematicos.

En el trabajo se observa la implementacion de tres juegos para favorecer al desarrollo de
las nociones: seriacion, clasificacion y concepto de nimero. Los resultados obtenidos tras la
aplicacion de los tres juegos fueron exitosos y de gran acogida para el grupo de estudiantes. Por
lo cual, el trabajo se tomd como inspiracion en la propuesta y disefio de las actividades de juego
que se implementaran para el fortalecimiento de cada una de las principales nociones del

pensamiento 16gico matematico.

En el contexto ecuatoriano, siguiendo con el tema del pensamiento 16gico matematico y a
su desarrollo, Pinos et al. (2018) en la ciudad de Guaranda provincia de Bolivar, en su trabajo
titulado “Desarrollo del pensamiento 16gico-matematico a traves de juegos populares y
tradicionales en nifios de educacion inicial”, plantearon una metodologia basada en el uso de
juegos tradicionales como estrategia para desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los

estudiantes de Educacion Inicial.

Este estudio se centra en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes de la primera infancia y propone la implementacion de una alternativa didactica
basada en juegos conocidos entre los estudiantes, pero éstos estan guiados a alcanzar las
diferentes etapas del pensamiento l6gico matematico. Ademas, aporta una perspectiva directa de
cémo se aplica el juego como una estrategia de aprendizaje mediante una propuesta de
intervencion, misma que esta formada por varias actividades basadas en el juego guiadas al

desarrollo de contenidos del Curriculo Nacional de Educacién.

De la misma manera, Gordillo (2016) en su trabajo titulado “Desarrollo del pensamiento

I6gico matematico en los nifios de primer afio de Educacion General Basica, basado en la

Trabajo de Integracién Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pég. 12
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

aplicacion de software educativo” presentado en la ciudad de Riobamba. Se aborda el
fundamento tedrico que sustenta el pensamiento lI6gico matematico en los nifios de 5 a 6 afios de
edad, asi como las actividades de relaciones l6gico matematico que se deben aplicar en los
estudiantes para desarrollar el pensamiento l6gico.

Esta investigacion proporcioné una descripcion profunda sobre el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico desde las diferentes teorias de aprendizaje. Asi como la relacion
de conceptos que permiten considerar la teoria de aprendizaje mas factible para aplicarlo en el
contexto del aula de clase, esto con el fin de mejorar las destrezas y habilidades de los
estudiantes. Ademas, propone una estrategia didactica basada en las TIC, para que los
estudiantes puedan desarrollar las diferentes etapas del pensamiento l6gico matematico,

mediante ejercicios interactivos presentados en un software educativo.

Por otra parte, Garrido (2020) en su tesis titulada “Innovando las Matematicas:
Aprendizaje basado en el juego para la ensefianza de la multiplicacion y division en los
estudiantes de 6to ano de EGB la Unidad Educativa Luis Cordero” desarrollada en la ciudad de
Azogues, presentan una investigacion enfocada en disefiar un recurso didactico basado en el
juego para el desarrollo del tema de clases de la multiplicacién y cémo se aplican las clases

dentro de un contexto educativo basado en estrategias didacticas.

La propuesta planteada en este trabajo de investigacion brindd una guia sobre la
planificacion de la propuesta, ya que se evidencia el estudio profundo del contexto educativo
para el planteamiento de las actividades que se desarrollaran en la propuesta. Asi como la
importancia que se le da al estudiante como el protagonista de la construccion de su

conocimiento, mediante la mediacion del docente y las actividades que se proponen.
1.2 El aprendizaje

En la actualidad se puede evidenciar que el conductismo como teoria del proceso
ensefianza-aprendizaje ya no es tan popular en el ambito educativo; sin embargo, en la practica
muchos de sus principios ain se siguen utilizando, tal es el caso de la repeticion, el refuerzo, la
recompensa, la practica y la medicion de los logros. Algunos estudios realizados por David

Jonassen, profesor de la Universidad de Pensilvania, explican y demuestran que en la practica del
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disefio instruccional se puede llegar a utilizar una combinacion de ambas teorias de aprendizaje,
tanto del conductismo como el constructivismo en una sola aplicacion, pero esta estara

determinada por el tipo de aprendizaje que posean los estudiantes a los cuales esta dirigido.

Para los conductistas, el aprendizaje es “un cambio relativamente permanente del
comportamiento que surge como resultado de la experiencia o de la préactica, y que permite que
la persona construya asociaciones entre la conducta manifestada cuando el estimulo es ofrecido y
la respuesta que produjo ante esos estimulos” (Torres e Inciarte, 2005, p. 350-351). Es decir, el
aprendizaje se lleva a cabo desde los estimulos externos, cuando el estudiante experimenta a

través de estimulos sensoriales, se lleva a cabo un proceso de aprendizaje.

Mientras que, la teoria constructivista, deja de lado los esquemas memoristicos y pone
especial énfasis en la figura del estudiante como el protagonista de su propio aprendizaje. Ortiz
(2015) menciona que el proceso de aprendizaje dentro de esta teoria, se lleva a cabo gracias a la
interaccion dialéctica que se lleve a cabo entre los conocimientos que posee el docente y los del
estudiante, mismos que entran en un dialogo activo que permite llegar a una sintesis productiva y
significativa. texto especifico. Es por eso que, el aprendizaje esta enfocado a desarrollar nuevas
habilidades y destrezas en los estudiantes, que permitan desarrollarse de mejor manera dentro de

Su contexto.

A lo largo de los tiempos, muchos autores han planteado diversas teorias sobre el
aprendizaje, pero para el estudio de esta investigacion, se centra en la teoria cognitivista de
Piaget, segln la cual “el aprendizaje es un proceso de construccion interno, activo e individual”
(Piaget, citado en Bernheim, 2011, p.24) Es decir, para poder adquirir nuevos conocimientos se
inicia un proceso en el que la nueva informacion se incorpora a las experiencias existentes en la
mente de las personas. Esta informacion se modifica y reorganiza segin el mecanismo de

asimilacion que posee cada alumno.

Dentro de esta teoria, se plantea que no se puede analizar objetivamente las experiencias
vividas anteriormente, porque siempre se asimila con relacion a nuestros conocimientos previos,
pues se esta construyendo permanentemente a través de nuestras experiencias (Said et al., 2010).
Es por esto que, los padres, maestros y miembros de la comunidad también son sujetos

facilitadores del cambio que ocurre en la mente del estudiante, pero no el principal. De esta
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manera, esta teoria del aprendizaje permite orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes desde una construccion de significados, dandole al estudiante el protagonismo dentro

del proceso y construccidn de su propio conocimiento a través de la experiencia.
1.3 Aprendizaje de la multiplicacion

La multiplicacion esta presente en la resolucion de problemas de la vida cotidiana, y es
una de las operaciones basicas que se debe aprender y dominar en los primeros afios de
Educacion General Bésica, dentro del area de matematicas. Comdnmente, la multiplicacion se
entiende como la suma repetitiva de un mismo ndmero para encontrar al llamado producto total.
Para Lotero et al. (2011), la multiplicacién es la suma abreviada de varias cantidades, o que

solamente se adicionan las cantidades iguales a un mismo conjunto.

Las operaciones basicas como la multiplicacion llevan procesos que dan paso a la
comprension simbdlica de los datos, y para ello se debe conocer la funcion simbdlica y el
concepto de numero como un principal punto de inicio para la resolucion adecuada de cualquier

operacion aritmética. Segun Isoda y Olfos (2009):

Para ensefiar la multiplicacion con nimeros naturales, el primer paso es favorecer la
comprension del producto como cantidad de elementos o medida resultante de grupos de
igual numero de elementos o medidas que se repiten, lo que se refiere a un caso particular
de la proporcionalidad. Importa la extension del concepto “la unidad” y ello se hace a

partir de la idea de grupo. (p. 21)

En el tercer o cuarto afio de bésica, los estudiantes ya conocen el concepto de la sumay la
resta, una vez que lo hayan dominado es posible pasar al aprendizaje de la multiplicacion. Este
siguiente paso requiere de la comprension del significado de la cantidad dentro de los grupos o el
namero de veces que se repiten los grupos. “Una comprension integrada de la multiplicacion,
exige un dominio de la adicién, y conocer la relacion que existe con la multiplicacion que se

pueden representar de diferentes formas” (Peralta, 2021, p. 13).

A partir del Curriculo Nacional de Educacion (Mineduc, 2016), en el subnivel elemental
la multiplicacion se lo introduce desde los tres principales modelos: el primero es la

multiplicacion del modelo grupal, el segundo es la multiplicacion del modelo lineal, y el tercero
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es la multiplicacion del modelo geométrico. Después de haber comprendido cada uno de los
modelos de la multiplicacion, se da paso al aprendizaje de las tablas de multiplicar, es decir, “la
proceduralizacién del concepto con nimeros de una cifra. Primero, las tablas del 2 al 5, luego del
6 al 9 y la multiplicacion por 1. Luego vendra la multiplicacion por 0 y por 10” (Isoda y Olfos,
2009, p.21).

El modelo grupal de la multiplicacidn se basa en realizar sumas repetitivas, o0 mejor
explicado como la suma de grupos de igual cantidad. Un ejemplo seria, pedir a los estudiantes
que tengan a su disposicion 3 grupos de 2 lapices, pues ellos observarén a primera vista una
suma de 2+2+2 es igual a 6, luego que 3 veces el 2 es igual a 6, y finalmente comprendiendo 3 x
2 = 6. Los estudiantes mantendran en sus mentes la expresion “veces” para representar el signo

“x” en la multiplicacion.

La multiplicacion también puede ser comprendida mediante el modelo lineal, tomando
como base la utilizacién de la recta numérica. Como ejemplo, los estudiantes pueden dibujar una
recta numerada del 1 al 9, y luego que en la misma representen 3 saltos de 3 espacios, donde se
podré ver las cantidades alternadas de forma equitativa, es decir, el primer salto alcanza 3
espacios, en el segundo salto alcanza 6 espacios y en el tercer salto da un total de 9 espacios. El
estudiante comprendera que 3 saltos de 3 espacios es igual a 9 espacios, y en la multiplicacién

seria 3x3=0.

Y el tercero es la multiplicacion del modelo geométrico, donde se emplea el uso de
arreglos rectangulares y la representacion con filas y columnas. “Es importante ser consistente en
cuanto a la representacion de los arreglos rectangulares, de modo que el primer factor se
representa en las filas y el segundo en las columnas.” (Paltan y Quilli, 2010, p.50). Por ejemplo,
cuando se grafica un rectangulo de 3 columnas por 4 filas, se observa la formacién de 12
compartimentos dentro del rectangulo, dando a entender que 3 x 4 =12,

1.4 Estructuras cognitivas del pensamiento

Segun Piaget, el conocimiento esta organizado en un todo estructurado y coherente en
donde ningun concepto puede existir aislado, es decir, los nifios construyen un conocimiento del

mundo que les rodea, y luego experimentan contradicciones entre lo que ya saben y lo que
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descubren en su entorno para asi crear un nuevo conocimiento. El autor describe seis etapas o

periodos de desarrollo por las que el nifio debe pasar en su proceso de aprendizaje (Piaget, 1991).
Etapa sensorio-motora: desde el nacimiento hasta los 2 afios.
Etapa preoperacional: desde los 2 afios hasta los 7 afios aproximadamente.
Etapa de las operaciones concretas: de 7 a 11 afios aproximadamente y

Etapa de las operaciones formales: que comienza en la adolescencia y se extiende

hasta la edad adulta.

En este trabajo, se centra en el estudio Gnicamente de la etapa de las operaciones
concretas, que corresponde a la planificacion de una propuesta con estudiantes de 4to de

Educacion General Basica.
5 Etapa de las operaciones concretas

Es la tercera etapa en la teoria del desarrollo cognitivo planteado por Piaget. Esta etapa
comienza alrededor de los 7 afios y dura hasta aproximadamente la edad de los 11 afios. Los
estudiantes en esta etapa se caracterizan por grandes progresos en su capacidad de pensamiento,
lenguaje y memoria (Campo, 2009). Es decir, durante este periodo se observa en los estudiantes
desarrollan un pensamiento mucho mas organizado, l6gico, estructurado y racional, a partir de

las experiencias que se les otorgue.

Es asi que, durante esta etapa, el estudiante puede resolver problemas mas complejos, de
forma mas eficaz (a través del lenguaje y el razonamiento), y puede llegar a argumentar sus
respuestas. Es gracias a este pensamiento que el nifio recurre a la imaginacion para buscar
nuevos sentidos, significados e interpretaciones de su realidad personal y colectiva y con ello
enriquecer sus conocimientos. Piaget, en su libro llamado ““Seis estudios de psicologia” (1991),
caracteriza a esta etapa por “el surgimiento del pensamiento simbdlico, la construccion de ideas
estructuradas y la mayor comprension de las identidades, el espacio, la causalidad, la

clasificacion y el nimero, conceptos claves para el aprendizaje escolar” (p. 343).

A esta edad, el nifio se hace mas capaz de mostrar el pensamiento l6gico ante los objetos

fisicos que ha manipulado. Labinowicz (1987) menciona que una facultad que posee el nifio en
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esta etapa, es la capacidad de intervenir mentalmente una accion que antes solo habia llevado a
cabo fisicamente. Es decir, que puede modificar la informacion que habia sido experimentada
anteriormente por una nueva, lo que permite construir un nuevo conocimiento a partir de la

interaccion con objetos conocidos.

Asi también, Labinowicz (1987) en su libro “Introduccion a Piaget, pensamiento,
aprendizaje, ensefianza”, menciona que el nifio también es capaz de retener mentalmente dos o
maés variables cuando estudia los objetos y recibe datos aparentemente contradictorios. Estas
capacidades mentales se demuestran por un rapido incremento en su habilidad para conservar
ciertas propiedades de los objetos (niUmero, cantidad) a través de una clasificacidn, ordenamiento

y reflexion de los objetos.

De la misma manera, las operaciones matematicas también se desarrollan durante este
periodo de desarrollo cognitivo, por lo que se debe poner especial énfasis en brindar condiciones
Optimas para que los estudiantes construyan conocimientos a partir de la experimentacion. Al
considerar que las matematicas son tan necesarias en la vida diaria, es factible empezar a
temprana edad a desarrollar las nociones béasicas del pensamiento l16gico matematico, para ello el
docente siempre debe impartir los conocimientos en situaciones vivenciales como de juego y

manipulacion que ayude al nifio en el desarrollo de sus capacidades.
1.6 EIl pensamiento Légico Matematico

Durante el proceso de ensefianza y aprendizaje, el aprendizaje de contenidos que
promuevan el desarrollo I6gico en los nifios es determinante. De esta manera, el nifio en su
proceso de construccion de conocimiento realiza una conexion directa entre las situaciones y
objetos que le permiten desarrollar su pensamiento l6gico, clasificando las relaciones y
usandolas para resolver problemas convencionales que se presenten a su alrededor. (Balmaceda,

2017, como se cito en Bustillos et al., 2019).

Medina (2017) menciona que “El pensamiento 16gico-matematico esta relacionado con la
habilidad de trabajar y pensar en términos de nimeros y la capacidad de emplear el razonamiento
l6gico” (p.128). Es decir, el Pensamiento Logico es aquel que se desprende de las relaciones
entre los objetos alrededor y la propia experiencia del estudiante para aplicarlos en posibles
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situaciones de su vida cotidiana. Es por esto que, los conocimientos o habilidades en el area de
matematica tienen gran importancia durante el desarrollo integral del estudiante, porque
desarrolla su capacidad para razonar y reflexionar al presentarse un problema donde tengan que

encontrar su solucion.

Tomando como base tedrico al psicologo suizo Jean Piaget (1975), presenta al
pensamiento 16gico matematico como un proceso que se enfatiza en la construccion de la nocion
del conocimiento, de las relaciones entre los objetos y sus experiencias; es decir, el nifio
construye su propia habilidad l6gica relacionando experiencias simples que previamente ha
creado entre los objetos y su realidad. Es por esto que el mundo exterior al nifio es una fuente de
conocimiento, ya que por medio de la experiencia externa se desarrollan las capacidades

racionales del individuo.

De la misma manera, Piaget establece cinco aspectos del pensamiento l6gico-matematico
dentro de los estados del desarrollo cognitivo. Tomando en cuenta la etapa de operaciones
concretas estudiada anteriormente, comprende a estudiantes entre los 7 a 11 afios de edad, donde
se construye una relacién mental indispensable en la comprension numérica, y los procesos de

razonamiento se vuelven légicos y pueden aplicarse a problemas concretos o reales.

Serie o sucesion. -Es la habilidad para establecer comparaciones entre los elementos de
un conjunto y ordenarlos de forma creciente o decreciente segun sus diferencias (Labinowicz,
1986). De esta manera, el nifio es capaz de comprender las relaciones que poseen ciertos objetos,
asi como las formas de ordenarlos como elementos de un gran conjunto. Para que se lleve a cabo
esta habilidad, los estudiantes deben comprender en su totalidad los conceptos de nimero,

tiempo y medicion.

Clasificacion. -Para Carrasquero y Luzardo (2014) es una destreza cognitiva que permite
“identificar semejanzas y diferencias entre diversos fendmenos, hechos u objetos comparables,
previamente observados y descritos cada uno de forma separada” (p.299). Es decir, permite
realizar comparaciones entre los objetos que previamente han sido observados y manipulados
para finalmente construir un criterio mediante argumentos desarrollados por los mismos

estudiantes.
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Conservacion. -Rafael (2008) menciona que esta habilidad cognitiva “consiste en
comprender que un objeto permanece igual a pesar de los cambios superficiales de su forma o de
su aspecto fisico”. Es decir, durante esta etapa el razonamiento no solo se basa en el aspecto
fisico de los objetos, sino también en la comprension de su concepto. Piaget menciona que esta
habilidad permite que el nifio pueda comprender facilmente que un objeto puede cambiar de

apariencia, pero no de cantidad.

De esta manera, las competencias l6gico matematicas se refieren a las capacidades de los
estudiantes para analizar la funcion que tiene un objeto sobre el espacio. Es decir, es el producto
de la experiencia que le dan las personas a los objetos observados, donde estos conocimientos
llevan a la construccidn de la logica. Es por esto que, para desarrollar la I6gica se necesita
ofrecer una informacidn de origen externo al nifio, ésta puede ser un ejemplo planteado
directamente desde la realidad donde se encuentre, lo cual fomentara el desarrollo de las

capacidades reflexivas del individuo a partir de relaciones internas entre objetos (Castro
etal., 2002).

El papel del docente como guia en el proceso de ensefianza y aprendizaje es
indispensable en todos aspectos relacionados con el desarrollo del pensamiento légico
matematico, especialmente para orientar y potenciar estos procesos en los nifios y asi lograr la
consolidacién de los conocimientos. Lugo, Vilchez & Romero (2019) en un estudio relacionado
con el conocimiento que poseen los docentes acerca del desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en el nifio, menciona que el docente forma parte indispensable dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje del alumno. Especialmente hace énfasis en la ensefianza de las
matematicas, ya que permite un desarrollo intelectual de los nifios, les ayuda a ser 16gicos, a
razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el pensamiento, la critica y la

abstraccion.

Es por esto que, la ensefianza de las matematicas desde una edad temprana debe estar
orientada a desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar y aplicar las relaciones entre
las ideas y los problemas dentro del contexto real que lo rodea. Como se expresa en el Curriculo

de Educacion Basica Elemental de matematicas, este conocimiento le permitira al estudiante
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describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e ideologico, mientras

desarrolla su capacidad de pensamiento y de accion de una manera efectiva.

En la Educacion General Bésica, en especial en los subniveles de preparatoria y
elemental como lo menciona el Curriculo Nacional de Educacién, la ensefianza del area de
matematicas esta ligada a las actividades ludicas que fomentan la creatividad, la socializacion, la
comunicacion, la observacion, el descubrimiento de regularidades, la investigacion y la solucion
de problemas cotidianos. Las estrategias y el desarrollo de actividades cognitivas deben estar
relacionados con el proceso de ensefianza y aprendizaje, y los contenidos que se desarrollen, ya

que éstas son los que ayudan en el desarrollo del pensamiento.

Es el docente el encargado de plantear actividades que involucren juegos que permitan al
estudiante aprendera través de la manipulacién y exploracion de objetos. Piaget en su libro de
Psicologia Infantil y juvenil “seis estudios de psicologia” menciona que “La manipulacion de
objetos que suelen propiciar los juegos y juguetes destinados a los mas pequefios, aparentemente
triviales y con poca trascendencia pedagogica, son en realidad una firme base sobre la cual se
asientan los procesos cognitivos complejos que se iran desarrollando después” (p. 580). Estas
actividades junto con la interaccion entre estudiantes, permite desarrollar la capacidad de
resolver diversos problemas no solamente dentro del aula, sino durante todo el desarrollo integral

del estudiante.
1.7 El juego en la educacion

El juego es una de las actividades que estan presentes en la vida de cada uno de los seres
humanos y ha sido parte significativa de la infancia. El nifio al ser participe del juego desde sus
experiencias diarias, llega a comprender mucho mejor su contexto de forma libre y creativa, y se
integra de forma cognitiva y social en los diferentes ambientes que lo rodea. "El juego se sitla
dentro del orden de la fantasia, aunque se considera como una actividad donde el principio del
placer es el que rige, pero quien més disfruta de la actividad ludica son los nifios y las nifias”
(Minerva, 2007, p.11)

El juego en la educacion tiene gran valia, porque es el primer acto creativo del

individuo, de tal forma que el juego es la accion a través de la cual el nifio aprende basandose en
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sus experiencias. Esta actividad dinamizadora contribuye al desarrollo integral del nifio, porque
en el proceso de ensefianza y aprendizaje se lo realiza no solo para que el nifio se divierta, sino
para que aprenda de manera divertida, agradable y significativa (Galarza, 2020, p 11). Pues una
educacidn a partir del juego implica llevar toda informacion, contenidos y tematicas al aula de
clase de una forma creativa y libre, involucrando al estudiante a un ambiente con elementos

significativos y de mayor concentracion.

El juego como estrategia para el aprendizaje de diversas areas o asignaturas, manifiesta
dos aspectos diferenciados en su aplicacion. EI primer aspecto es formativo, ya que esta
orientado a generar procesos motivacionales y experiencias significativas en el estudiante. El
segundo, estd méas adaptado al principal objetivo de esta investigacion, pues se trata del aspecto
informativo, en el cual se agregan habilidades, conocimientos y destrezas relacionados con los
contenidos matematicos, dentro de la planificacion y ejecucién de algoritmos que beneficien al

desarrollo de los mismos (Vidal et al., 2015).

El Curriculo Nacional de Educacion determina niveles de aprendizaje que se deben tener
en cuenta para la seleccion de los contenidos, recursos, estrategias, etc. En concordancia, se debe
elegir el tipo de juego que se adecue a las etapas de desarrollo del nifio. Gualoto (2017), sefiald
que Piaget ha determinado una clasificacion del juego segun su propésito, la edad y contexto: los
juegos de ejercicio en los primeros afios de vida, que pertenecen a la etapa sensorio motor; los
juegos simbolicos; donde los recursos concretos que estan implicados son representativos; y
juegos de reglas, para el desarrollo cognitivo.

Para la aplicacion del juego en clase, Torres (2002), menciona que el docente debe tener
el dominio completo de los conocimientos que requiera impartir, el objetivo y las competencias
que el estudiante ha de adquirir o fortalecer a partir del juego. Las explicaciones en clase no
deben ser largas, sino mas bien entretenidas y cortas. La participacion activa de todos los
alumnos en el juego es esencial. El interés general a una competencia sana; cuanto se pierda el
interés se debe cambiar de actividad. La introduccion de reglas cuando el juego es por grupos y

la correlacion con las areas del disefio curricular.

Ortiz (2014), en su libro “Educacion infantil ;Como estimular y evaluar el desarrollo

cognitivo y afectivo de los nifos y nifias desde el aula de clases?”, expresa ciertos principios
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basicos, como la participacion, el dinamismo, el entretenimiento, el desempefio de roles y la
competencia; para la aplicacion y adaptacion del juego como una estrategia de aprendizaje. A

continuacion, se presenta detalladamente aquellos principios:

Participacion. - Es una actividad necesaria para los estudiantes, expresan las ideas,
pensamientos, ademas de que es participe parte de los procesos de su propio aprendizaje. En este
momento el infante es incitado a ser parte esencial del juego y a su vez se siente bien consigo
mismo al haber aportado con su desempefio. Es el principio basico del juego que provoca la
expresion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales de cada uno de los participantes.

Dinamismo. - Al momento de realizar la actividad ladica se logra que los estudiantes
mantengan una interaccion activa con el resto de sus comparieros, expresan sus emociones a
través del juego, se valen del movimiento y el avance en la dinamica de procesos pedagdgicos.
Los estudiantes tienen la oportunidad de compartir experiencias con el ambiente de aprendizaje,

donde se adquieren los conocimientos a través de desafios de cognicion.

Entretenimiento. - Este principio refuerza el interés de los estudiantes y mantiene sus
sentidos a todo lo que suele llamar su atencion, ya sean actividades divertidas o de creatividad,
como en este caso es el juego. La sensacion de goce y disfrute hace que el infante adquiera los
conocimientos de forma mas perceptible y a su vez provoca la participacion activa. En el aula de
clases, un juego debe ser entretenido para provocar la atencion total de los estudiantes hacia un

tema o contenido en especial.

Desempefio de roles. -Es el papel que el estudiante desempefia en la actividad y refleja
los fendbmenos de la imitacion y la improvisacion. El docente o la persona encargada de la
actividad de juego deben propiciar la participacion de todos y cada uno de los estudiantes de
manera equitativa. Los participantes deben mantener en claro cuél es el rol que tienen dentro de
la actividad y las reglas que debe seguir a cabalidad para un mejor trabajo en equipo, a partir de

la manifestacion de sus habilidades.

La competencia. - El autor Ortiz (2014) indica que, sin competencia no habria razén
para jugar o tener una iniciativa de la actividad, ya que contribuye a que el estudiante tienda a

culminar lo que ha iniciado, sin embargo, cuando se habla de competir. Es necesario aclarar a los
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estudiantes que el juego es una actividad donde todos van a divertirse, con una competencia sana
y de aceptacion como respeto a quien gane o pierda, lo importante es lograr que todos hayan

participado y hayan adquirido los aprendizajes.

Para el disefio de un juego, los docentes deben considerar aspectos fundamentales al
momento de planificarlos. El autor Venegas (2010) manifestaron que, se debe tomar en cuenta,
los objetivos de aprendizaje a alcanzar, el tipo de juego, el titulo o nombre del juego, la cantidad
de participantes, el tiempo destinado para la actividad, el espacio y los recursos que se dispongan
0 puedan construirse. También es importante tener en cuenta ciertas variaciones que puedan
cambiar el juego, por lo que hay que tener un plan secundario o de emergencia, y por supuesto el

nivel o grado en el que se encuentran los estudiantes.
1.8 El juego para el pensamiento I6gico matematico

El aprendizaje de las matematicas, es algo que no solo es necesario de definiciones,
conceptos o diferentes procedimientos para la resolucién de problemas, sino también es esencial
la constante préactica, y por ende es necesario la aplicacion de una o varias estrategias para
favorezcan al alcance de objetivos, destrezas, las habilidades y sobre todo el desarrollo del
pensamiento l6gico. De acuerdo con el autor Gutierrez (2015), la didactica de las matemaéticas
analiza y estudian todos aquellos procesos de ensefianza con la principal finalidad de comprender
los problemas, poder encontrar diferentes soluciones, y a su vez generar diferentes teorias y

practicas para que los estudiantes puedan fortalecer sus aprendizajes.

Por lo expuesto anteriormente, las matematicas requieren de mucha practica, y en
realidad hay razon , pues en las escuelas se aplican estrategias que constan de actividades como
el analisis de libros y la resolucién de ejercicios en cuadernos casi todos los dias, pero estas
actividades no han sido lo suficiente como para favorecer al desarrollo del pensamiento 16gico a
plenitud; por lo cual se deberia buscar muchas mas maneras de llegar a los estudiantes, y el juego

es muy adecuado como estrategia de aprendizaje en estas circunstancias.

El juego como estrategia para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, es
oportuno en el aprendizaje de la asignatura de matematicas, puesto a que puede ser una especie

intermediaria entre el problema concreto y la matematica abstracta, de acuerdo al tipo de
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intencionalidad y actividades (Aristizabal et al., 2016.). Entonces, el juego al incorporarse en las
actividades que realice el estudiante, ayuda al descubrimiento de forma auténoma. Cuando el
juego se relaciona con la manipulacién de objetos visibles o palpables, permite alcanzar el

desarrollo de pensamiento l6gico matematico.

El vinculo entre el aprendizaje de las matematicas y la estrategia del juego favorecen al
desarrollo del pensamiento l6gico, ademas de que contribuyen a la construccion y refuerzo de los
conocimientos en los nifios a partir de actividades propuestas. La efectividad del juego como
estrategia, dependera en gran medida del como el docente lo aplique en la clase y del tiempo
adecuado, para que en los estudiantes se desarrolle el pensamiento 16gico, y que a su vez

aprendan cada uno de los principales contenidos del area de matematicas.

CAPITULO Il
2. MARCO METODOLOGICO

El presente marco metodoldgico explica el paradigma, enfoque y método de
investigacion, asi como el disefio del estudio para llegar a plantear una posible solucién al
problema identificado. Ademas, se da a conocer la poblacion y muestra, asi como las técnicas e
instrumentos de recoleccion y reconstruccion de informacion con las que se trabajo el desarrollo

del proyecto.
2.1 Paradigma de investigacion

El paradigma desde el que se desarrolla la presente investigacion, es el socio-critico, el
cual nace a partir de anteriores paradigmas, como el positivista y el interpretativo. Este
paradigma consiste en reconstruir la estructura de la relacion social, conocer la realidad donde se
encuentra el educador y los procesos que provocan el autorreflexion. Ademas, esta enfocado en
estudiar las practicas educativas que se observaron en el estudio y a partir de ello construir la
reflexion y contribuir con la elaboracion del proyecto. “El paradigma socio-critico se
fundamenta en la critica social con un marcado caracter autorreflexivo; considera que el
conocimiento se construye siempre por intereses que parten de las necesidades de los grupos.”

(Alvarado y Garcia, 2008, p. 190)
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2.2 Enfoque de investigacion

Para el desarrollo de la investigacion se tomo en cuenta el enfoque mixto, puesto que se
realizo al andlisis detallado de la informacion registrada, reconociendo la mirada subjetiva y
objetiva de la situacion o problema identificado. Todo el proceso para la investigacion con
enfoque mixto requiere de la recoleccion, andlisis e interpretacion de datos cualitativos como
también cuantitativos que el investigador crea conveniente para fortalecer su estudio (Ortega,
2018). La complementacion entre el método cualitativo y cuantitativo crean una mejor
comprension de la realidad educativa, a partir de la observacion y experiencias adquiridas en las

practicas preprofesionales.
2.3 Meétodo de investigacion

Esta investigacion se realizé desde el método empirico, puesto que se recopild
informacion y datos reales sobre el comportamiento de los fendmenos, objetos y procesos
naturales y sociales que se estudiaron. Como lo menciona Rodriguez y Pérez (2017) “los
métodos empiricos se utilizan para descubrir y acumular un conjunto de hechos y datos como
base para verificar la hipdtesis, dar respuesta a las preguntas cientificas de la investigacion”
(p.7). Ademas, este método incluye la observacién y la experimentacion como componentes

fundamentales para identificar el problema de investigacion.
2.4 Poblacion

La poblacién es un conjunto o grupo sobre el cual se aplicaran diferentes técnicas e
instrumentos de investigacion para obtener informacion relevante. Este conjunto representa los
individuos que se encuentran directamente relacionados con la situacién o problema identificado
para el estudio. Miranda, Villasis & Arias (2016) mencionan que “la poblacion de estudio es un
conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formara el referente para la eleccién de la
muestra” (p.202).

Es asi que, la poblacién de estudio de la presente investigacion constituyd de 18
estudiantes del cuarto afio de Educacidn General Basica del paralelo A, seleccionados por
conveniencia, esto es por el facil acceso a los estudiantes. Esta poblacion esta conformada por

estudiantes con caracteristicas muy semejantes tanto a nivel socioeconémico como educativo.
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2.5 Operacionalizacion de las variables de estudio

La operacionalizacion de cada una de las categorias que evidencia el objeto de estudio, es
decir, el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones
de los estudiantes de cuarto afio de EGB, parte de la definicion asumida de acuerdo a las
consideraciones teoricas analizadas acerca de las categorias del pensamiento l6gico, aprendizaje
de la multiplicacién y estructuras cognitivas desarrolladas en el tedrico. De todas estas
consideraciones, se realizan los criterios de analisis o dimensiones que ayudaron a la
exploracion, analisis y evaluacion de la practica educativa. En las dimensiones se especifican sus
respectivos indicadores que permitieron su comprension y valoracion. Para llevar a cabo la

operacionalizacion se realiz6 un estudio del:

Objeto de estudio: El desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el aprendizaje de

las multiplicaciones de los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica.

Conceptualizacion: El proceso l6gico matematico se enfatiza en la construccion de la
nocion del conocimiento, que se desglosa de las relaciones entre los objetos y desciende de la
propia produccion del individuo, es decir, el nifio construye su propio conocimiento l6gico
matematico, relacionando experiencias simples que previamente ha creado entre los objetos y su
realidad. Es por ello que el mundo exterior al nifio es como una fuente de conocimiento, ya que
por medio de la experiencia externa se desarrollan las capacidades racionales del individuo
(Piaget, 1975).

Tabla1l. Variable/Indicadores: Pensamiento I6gico matematico en el aprendizaje de la

multiplicacién

Variable Dimensiones Indicadores Técnicas
Seriacion -Representa series con patrones -Observacion
multiplicativos -Prueba diagnostica
-Escribe series con patrones -Prueba Final

multiplicativos

-Emplea el dominio de la

cantidad/la seriacion para resolver
El desarrollo del la multiplicacion
pensamiento logico
matematico en el
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aprendizaje de la Clasificacion -Clasifica conjuntos o grupos de  -Observacion
multiplicacion de objetos de igual cantidad -Prueba diagnostica
los estudiantes de -Prueba Final

cuarto afo de
Educacion General

Bésica Conservacion -Comprende la conservacion de la  -Observacion
cantidad independientemente de -Prueba diagndstica
la representacion en filas y -Prueba Final
columnas

-Comprende la conservacion del
peso independientemente de la
forma o volumen de los objetos
-Emplea el dominio de la
cantidad/la seriacion para resolver
la multiplicacién

-Emplea el dominio de la cantidad
para resolver operaciones

2.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

En la fase de recoleccién de informacion se empled:

. La observacion participante, segun Rekalde et al. (2014) es un método
interactivo de recogida de informacion que requiere de la implicacién del observador en los
acontecimientos observados, ya que permite obtener percepciones de la realidad estudiada, que
dificilmente se podria lograr sin implicarnos de una manera afectiva. Lo que permite obtener
datos de manera directa de los sujetos estudiados. La informacion, resultado de prestar atencion
precisa al contexto educativo en el que se encuentran los estudiantes, cdmo interactuan, los
problemas, para a partir de ésta registrar todas aquellas conductas o situaciones que sea de interés
relevante para el investigador, se registrd en la guia de observacion. En este instrumento se
registraron las reacciones o comportamiento de los estudiantes en el aprendizaje de las
multiplicaciones y el juego. La elaboracion de la guia se sustento en la teoria de Piaget, incluyo
subcategorias que se observaron durante la aplicacion de la propuesta, y, sobre todo, como cada
una de éstas se cumplieron en las diferentes sesiones de clase. Anexo 1. Las guias de observacion
registraron la informacidn de las clases de matematicas, antes y durante la aplicacion de la
propuesta de intervencion.

o La entrevista semiestruturada, que ayuda a la obtencidn de respuestas que estén

relacionadas con el tema de estudio y pueden guiar con exactitud la investigacion. La entrevista
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fue dirigida a la docente tutora de cuarto afio de EGB y se aplicé mediante un conversatorio con
el propdsito de obtener su percepcion sobre la situacion de estudio. Mediante la entrevista se
debe denotar los matices y reacciones que tenga el entrevistado, ya que esto da un valor afiadido
con respecto a la informacion que brinde (Torrecilla, 2006). Para la realizacion de la entrevista
se empled la guia de entrevista. Taylor y Bogdan (2008), caracterizan la guia de entrevista como
una lista de temas generales que deben cubrirse con cada informante. Mediante la situacién en el
que se aplique la entrevista, el investigador determina cdmo formular las preguntas, ademas
siempre debe recordar realizar preguntas con temas relacionados a la investigacion. Este
instrumento se planificé con anticipacion y acorde al contexto educativo. Estuvo conformada de
preguntas abiertas, relacionadas con el tema de investigacién y la propuesta, las preguntas fueron
ordenadas por categorias: estrategias de aprendizaje, la ensefianza de las matematicas, el juego y
el pensamiento légico. Anexo 2.

o La encuesta. Esta técnica permite obtener datos de manera rapida, eficaz y
directa, de los sujetos a quienes se va a estudiar. “La encuesta permite aplicaciones masivas, que
mediante técnicas de muestreo adecuadas pueden hacer extensivos los resultados a comunidades
enteras” (Casas et al., 2003). Se aplico a los estudiantes para valorar la pertinencia de las
estrategias metodoldgicas utilizadas por la docente en el desarrollo del pensamiento l6gico. Para
la aplicacion de la encuesta se utilizo el cuestionario, a traves de €l se establecio una conexion
directa con la muestra, y asi obtuvo datos pertinentes que ayudaron a estudiar el problema de
investigacion. Montero y Leon (2005), la definen como una técnica destinada a conocer
caracteristicas de una poblacién de sujetos a través de un conjunto de preguntas que estén
guiadas a obtener datos para el desarrollo de la investigacion. En este caso, el objetivo principal
de usar este instrumento, fue la obtencion de informacion acerca de los recursos que poseen los
estudiantes y de su aficion acerca de la implementacion del juego en el aula. En base a esta
informacion se disefid la propuesta de intervencion. El cuestionario incluy6 11 preguntas de
eleccion multiple, dirigidas a conocer los intereses que poseen los estudiantes acerca de
diferentes estrategias de aprendizaje empleadas durante sus clases; asi como también a los
recursos empleados durante las sesiones. Anexo 3

e Pruebas de rendimiento. Para el cumplimiento de uno de los objetivos del presente

proyecto de investigacion se llevd a cabo la aplicacion de una prueba de diagndéstico, con el
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propdsito de conocer el estado del desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el
aprendizaje de las multiplicaciones, de los estudiantes de cuarto afio de béasica antes de la
aplicacion de la propuesta. Anexo 5. Y de la misma manera, después de la implementacion de la
propuesta se realiz6 una prueba final/sumativa, que ayudd a saber si el juego como estrategia de
aprendizaje genero o provoco ciertos cambios en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico. Para la aplicacion de la prueba se utilizé el cuestionario de las pruebas, segun los
autores Medina y Salvador (2009), “son instrumentos de evaluacion formados por un alto
namero de preguntas (items) enunciados de forma breve y concisa y cuya respuesta, también
breve, esta predeterminada, destacandose asi la subjetividad” (p.284). Las pruebas fueron
disefiadas en base a los aspectos del conocimiento l6gico-matematico establecido por Piaget,

tomando en cuenta la etapa de operaciones concretas.

Estos cuestionarios son idénticos en su contenido, ejercicios y resolucién. Constan de 7
items, mismos que estuvieron basadas en actividades de seriacidn, clasificacion y conservacion.
Ademas, estuvieron relacionados con los temas del Blogque 1 en area de matematicas del
Curriculo Nacional de Educacion (Mineduc, 2016): Multiplicacién de modelo grupal,

geomeétrico, lineal, y las tablas de multiplicar del 2 al 12.

2.7 Analisis de informacion
2.7.1 Primera fase: Diagnostico

Técnica: Triangulacién de datos

Para Aguilar y Barroso (2015), la triangulacion se realiza mediante estrategias y fuentes
de datos que permite al investigador contrastar la informacion recabada. La triangulacién de
datos esta destinada para el analisis de varias fuentes, de donde se obtuvieron los datos y una
mejor interpretacion de resultados. Esta técnica se la puede utilizar en diferentes etapas de la
investigacion, en el presente caso se la aplic6 como parte del diagnéstico. Se contrasto los
diferentes puntos de vista, pensamientos u opiniones de los participantes, para conseguir una

mejor precision de la informacién obtenida.

Al aplicar la triangulacion, se esta recolectando, focalizando, interpretando y
relacionando de forma organizada toda la informacion. En este caso, los resultados de la guia de

observacién (anexo 1), la entrevista a la docente (anexo 2), la encuesta (anexo 3 y 4) y prueba
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diagnostica (anexo 5y 9) aplicada a los 18 estudiantes. Se aplicé una comparacion o la relacion
que tiene la informacion, para conocer sobre la incidencia del juego, el aprendizaje de la
multiplicacién y el desarrollo del pensamiento légico; ademéas de un pequefio estudio del

contexto, las estrategias y recursos que se llevan a cabo en la clase matematicas.

Para poder realizar el analisis de la informacion se utiliz6 un cuadro-matriz de
contraste (tabla 2), el cual facilité la comparacidn de los resultados obtenidos. La matriz de
contraste permitio seleccionar y priorizar diversas versiones, para luego poder compararlas y
analizarlas en base a distintas categorias que permiten ordenar la informacion (Latorre, 2005).
De esta manera, se analiz6 la informacion registrada en los instrumentos empleados en la fase del
diagnostico, de acuerdo a los indicadores planteados para el abordaje del desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en el aprendizaje de la multiplicacion. Se ordenaron los datos
obtenidos para conseguir un contraste de las diferentes versiones, tanto de la docente, estudiantes

y las autoras de la investigacion.

Se realizd un estudio méas profundo y detallado de los resultados, de tal manera que: en la
primera columna se describen los indicadores a analizar en cada uno de los instrumentos; en la
segunda columna se encuentra la contribucion de los autores de la investigacion desde una guia
de observacidn; en la tercera columna se visualizan las perspectivas y respuestas compartidas
por la docente tutor del aula; en la cuarta columna estan presentes las opiniones expresadas por
los estudiantes; en la quinta se encuentran los resultados de la prueba de diagndstico; y por

altimo en las sexta columna las conclusiones generales.

Trabajo de Integracién Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pég. 31
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



Tabla 2.

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Matriz de contraste

Matriz de contraste: Triangulacion
Institucion Educativa: Corel
Subnivel Elemental: 4to afio de Educacion General Basica

Indicadores

Resultados de la
guia de observacion
en la clase de
matematicas.

Resultados de la
entrevista al docente

Resultados de la
encuesta a los
estudiantes

Resultados de la
prueba de
diagnéstico a los
estudiantes

Conclusion

Contexto de la clase
de matematicas

Las clases de
matematicas se han
llevado a cabo
mediante un ambiente
virtual. Durante estas
se ha observado la
buena relacién del
docente con los
alumnos, y de la
misma manera de los
alumnos hacia la
docente, ademas de
gue existe una buena
comunicacion. No se
ha visto mucho la
interaccion entre los
alumnos debido a la
modalidad virtual, la
cual ha obligado a
permanecer en sus
hogares. Con

La docente ha
comentado que, en la
clase de matematicas
varios estudiantes son
timidos, pocas veces
suelen participar.
Debido al problema de
la virtualidad los
estudiantes no pueden
tener el permiso de
hablar todos a la vez,
pues para los
representantes y
ciertos estudiantes les
parece un poco
molesto.

Sin embargo, los
estudiantes se sienten
mas cémodos cuando
trabajan en grupos
grandes, ya que esto

Sobre el contexto del
aula, los estudiantes
manifiestan que la
mayoria de clases de
matematicas son
comprensibles y
dindmicas, ya que la
docente incentiva la
participacion durante
las actividades que se
realizan. También se
menciona que, el
ambiente es amigable
y de confianza, ya
gue se sienten alegres
al momento de
realizar las
actividades y se
sienten comodos de
participar ante
cualquier pregunta

Las clases de
matematicas se han
desarrollado en
modalidad virtual de
acuerdo a la realidad
educativa presente.
De igual manera, las
actividades
ejecutadas durante las
clases de matematicas
se busca la
participacion activa
por parte de los
estudiantes, la
docente siempre
realiza preguntas e
incentiva a que todos
puedan responder.
Los estudiantes, por
su parte, estan prestos
a realizar actividades
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respecto a la
participacion en la
clase, no todos los
estudiantes levantan
la mano o hablan, y
esperan a ser
nombrados para
expresar sus ideas. Al
empezar la clase, se
les observa muy

atentos, pero a medida

gue pasa el tiempo, se
les ha notado
distraidos.

les da mas confianza
para expresarse en la
clase.

gue surja durante el
desarrollo del tema.

dindmicas donde
puedan interactuar
con el grupo de
comparieros, ya que
la modalidad virtual
les impide socializar
entre ellos. Los
estudiantes sienten
mas aficion al realizar
actividades donde
todos puedan
participar juntos.

En la clase de
matematicas por lo
general se solia
implementar el
método tradicional, el
cual implicaba el uso
de cuadernos, libros y
un pizarrén, ademas
del uso de varias
herramientas
tecnoldgicas, como
plataformas y
aplicaciones en linea,
gue facilitaban ciertos
procesos de
aprendizaje.

Cuando se tuvo la
oportunidad de

Estrategias y
recursos que se
aplican en la clase
de matematicas.

Durante las clases de
matematicas, la
docente nos ha
especificado que se
han implementado
varios juegos
interactivos con
respuestas de
seleccion maltiple, ya
que esto favorece a la
motivacion y
participacion de todos
los estudiantes. Se
considera que el
juego, como estrategia
de aprendizaje, ayuda
a los estudiantes a
razonar, contestar y

En cuanto a las
estrategias que la
docente utiliza
durante las clases de
matematicas, los
estudiantes
mencionan que las
clases se desarrollan
de una manera muy
activa y dinamica, ya
que la docente
promueve la
participacion
mediante preguntas o
planteamiento de
ejemplos desde su
contexto. También
mencionan que

Las actividades que
se realizan durante
todas las clases giran
en torno al uso de la
plataforma educativa,
donde la docente
envia fichas de
actividades que los
estudiantes deben
realizar en casa. De la
misma manera, para
el desarrollo de las
clases se utilizan
diapositivas, videos,
juegos interactivos y
actividades de
gjercicios. Los
estudiantes por su
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brindar apoyo en la
clase, se pudo
organizar y realizar
varias actividades
interactivas para los
estudiantes, entre
estas, las actividades
basadas en la
estrategia del juego.
Los juegos se
disefiaron en base a
los temas y objetivos
gue se querian
cumplir en la clase de
matematicas. Se
realizaron juegos de
adivinanzas, de
seleccion de
respuestas, juegos
tradicionales, entre
otros. Se pudo
observar la gran
acogida que tuvieron
estas actividades
basadas en la
estrategia del juego,
por parte de los
estudiantes y docente
del aula. Los juegos
no solo han
favorecido el
aprendizaje de varios

buscar soluciones de
forma maés rapida.
Otra de las maneras,
es el uso de material
de apoyo o material
concreto, para facilitar
el conteo de nimeros
y a la formacién de
conjuntos.

También es evidente,
la implementacion de
material digital y
juegos en linea, que
ayudan a consolidar el
conocimiento de las
matematicas y al
desarrollo del
pensamiento légico.

algunas de las
actividades que se
realizan, estan
basadas en el juego;
ya sean juegos online
con temas tratados
durante las clases, o
juegos con material
didactico, donde se
resuelven ejercicios
de manera dinamica.
Es por ello que la
mayor parte de las
clases son
comprensibles para
ellos.

parte, estan
conformes con el
desarrollo de esas
actividades, puesto
que no solamente se
centran en copiar
materia, sino en
desarrollar
actividades de juego
para poner en practica
los conocimientos
desarrollados en clase
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contenidos, sino
también han mejorado
la motivacion y
participacion de los
estudiantes.

Las primeras semanas
de clase, los
estudiantes han
aprendido sobre las
operaciones basicas,
como la resta y suma
de dos digitos, y la
multiplicacion de un
digito. Los
Desarrollo del estudiantes podian
pensamiento l6gico  resolver ejercicios en
matematico. nameros, pero cuando
se les mencionaba
resolver ejercicios
mediante la
agrupacion o
clasificacion de
objetos se les notaba
confusos, algunos
tardaban un poco en
responder, otros
adivinaban o
simplemente no
respondian; por
ejemplo, cuando se
les preguntaba por
cuantos grupos de

En cuanto al
pensamiento légico, se
ha mencionado que es
de suma importancia
desarrollar en los
estudiantes, puesto
que los ayuda a
generar soluciones a
los diferentes
problemas con mayor
certeza. Pero si no
existiera el
razonamiento légico
seria realmente
imposible dar solucion
a problemas que se
planteen en clase y
problemas de la vida
diaria. Como antes se
ha mencionado, la
aplicacién de varias
actividades de juego
ayuda a que los
estudiantes puedan y
se les facilite el
calculo de
operaciones, el conteo

La prueba de
diagnostico se
aplicé en la
modalidad virtual,
es decir que cada
estudiante se
encontraba
realizando la
prueba en su hogar.
De los 18
estudiantes, 16
enviaron sus
respuestas mediante
la aplicacion
WhatsApp,
mientras que 2
estudiantes no lo
enviaron por
razones
desconocidas. Los
resultados de las
pruebas de
diagnostico (anexo
9) se analizaron en
base a criterios
correspondientes a
las nociones

A partir de la
observacion
participante, la
entrevista a la
docente y la prueba
de diagnostico, se
puede constatar que:
En la clase de
matematicas, se ha
identificado que los
estudiantes han
desarrollado las
nociones de seriacion,
clasificacion y
conservacion en la
etapa preoperacional,
pero para etapa de
operaciones
concretas,
correspondiente a su
edad de 8 afios, hay
mas de la mitad de
estudiantes que no lo
han desarrollado a
cien por ciento, es
decir, los estudiantes
tienen dificultades al
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igual cantidad pueden
formar una cierta
cantidad grande de
objetos, entonces los
estudiantes formaban
grupos de diferentes
cantidades al azar
hasta encontrar la
respuesta.

de nimero y
formacion de
conjuntos.

(seriacion,
clasificacion y
conservacion) del
desarrollo del
pensamiento l6gico
matematico. Los
resultados son los
siguientes:
-Clasificacién:
Corresponde al
primer item, donde
10 estudiantes
pueden clasificar
conjuntos o grupos
de objetos de igual
cantidad, mientras
que 6 estudiantes
necesitan un
refuerzo.
-Seriacion: En este,
se obtienen
diferentes
respuestas, puesto
que, en el segundo
item, sélo 7
estudiantes pueden
representar series
con patrones
multiplicativos;
pero en el quinto
item, 14 de los 16
estudiantes logran

realizar actividades
de clasificacion de
objetos de igual
cantidad, representar
series con patrones
multiplicativos, y la
comprension de la
conservacion de la
cantidad
independientemente
de la forma.

Se sabe que, el
desarrollo del
pensamiento légico
matematico es
esencial para la
resolucién de
problemas de la vida
cotidiana, entonces es
necesario brindar
actividades que les
ayude a los
estudiantes a reforzar
especialmente la parte
de la seriacion,
clasificacion y la
conservacion, ademas
del dominio de la
cantidad.
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escribir series con
patrones
multiplicativos. El
resto de estudiantes
tienen
equivocaciones en
cada uno de los
items.
-Conservacion:
menos de la mitad
de estudiantes, en el
item 3, comprenden
totalmente la
conservacion de la
cantidad
independientemente
de la representacion
en filas y columnas;
y en el item 4, hay
4 estudiantes que
maso menos
comprenden la
conservacion del
peso
independientemente
de la forma de los
objetos.

-En cuanto al
dominio de la
cantidad, el item 6
expone a 14
estudiantes que
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resuelven la
multiplicacion sin
problema; mientras
que en el item 7,
solo 9 emplean el
dominio de la
cantidad en
operaciones
bésicas.

Aprendizaje de la
multiplicacion

Dias antes de la
aplicacion de la
propuesta, los
estudiantes ya
recibieron clases
acerca del tema de la
multiplicacion, por lo
que ya habian
adquirido varios
conocimientos de la
multiplicacion del
modelo grupal y
geométrico. Ademas,
existen estudiantes
que, en el anterior
nivel académico,
tercero de basica, o
durante el inicio del
periodo académico de
cuarto de basica, ya se
les ensefiaba parte del
tema de la
multiplicacion. Los

La prueba
diagnostica
aplicada a los
estudiantes refleja
que los estudiantes
poseen
conocimientos
previos acerca de
operar la
multiplicacion con
nlmeros naturales.
Los resultados
obtenidos (anexo 9)
se analizaron de
acuerdo a las
categorias
planteadas
anteriormente en el
estudio del
aprendizaje de la
multiplicacion:
Multiplicacion del
modelo grupal,

Gracias al anélisis de
la ficha de
observacion realizada
durante la praxis
educativa y los
resultados obtenidos
en la prueba
diagnostica aplicada a
los estudiantes, se
pudo establecer que
la mayor parte de los
estudiantes de cuarto
afio de EGB poseen
conocimientos
previos acerca de las
tablas de multiplicar
y la multiplicacion
del modelo grupal, asi
como en el desarrollo
de las series de un
namero, ya que se
habia trabajado este
tema en clases
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estudiantes recitaban
de memoria las tablas
de multiplicar y
resolvian operaciones
relacionadas con la
multiplicacion. Toda
esta informacion se la
pudo conocer durante
las primeras semanas
de las practicas
preprofesionales,
cuando se impartian
actividades de
conocimientos
previos.

lineal y geométrico,
y Las tablas de
multiplicar.
Obteniendo los
siguientes
resultados:
-Multiplicacion del
modelo grupal,
lineal y geométrico:
Mas de la mitad de
los estudiantes
dominan la
multiplicacion de
modelo grupal
correspondiente al
item 1, mientras
que en la
multiplicacion de
modelo lineal
correspondiente al
item 2, la mayor
parte de los
estudiantes tuvieron
problemas al
resolverlo siendo
estos 9 de 16
estudiantes los que
tuvieron
equivocaciones.
De la misma
manera, en la
multiplicacion de

anteriores por parte
de la tutora
profesional. En
cambio, mas de la
mitad de los
estudiantes no
conocen cémo operar
la multiplicacion del
modelo lineal y
geométrico, ya que
mas de la mitad de
estudiantes
presentaron
dificultades al
resolver ejercicios
propuestos acerca del
tema. La situacion
también se sustenta
dentro de la guia de
observacién, donde se
describe que los
estudiantes solo
llegaron a memorizar
las tablas de
multiplicar, mas no a
operar con ellas.
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modelo geométrico
correspondiente al
item 3, 11 de los 16
estudiantes
presentan
dificultades para
resolverlas.

En cuanto a las
tablas de
multiplicar, los
estudiantes no
presentaron mayor
dificultad en
resolver los items 5
y 6, pues en los dos
casos 14 de 16
estudiantes
acertaron en la
respuesta.

En la prueba de diagndstico aplicada a los estudiantes no se evalud el contexto de la clase de matematicas, ni las estrategias y recursos
que se aplican en la clase. De la misma manera, En la encuesta realizada a los estudiantes, no se han aplicado preguntas dirigidas a
conocer el estado de desarrollo del pensamiento 16gico matematico, ni su estado del aprendizaje de la multiplicacion; la encuesta
estuvo dirigida a conocer el ambiente de la clase. Asi como, en la encuesta realizada a los estudiantes, no se han aplicado preguntas
dirigidas a conocer su estado del aprendizaje de la multiplicacion.
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CAPITULO 11l

3. Propuesta de intervencion

El presente capitulo describe cada uno de los procesos para la elaboracion, disefio e
implementacion de la propuesta. La implementacion del juego para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en el aprendizaje de la multiplicacion, de los estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Bésica, se basd en las cinco etapas planteadas por el autor Ramirez (2017):

diagndstico, planeacion, implementacién, seguimiento y evaluacion.
Objetivo general

Disefar e implementar actividades basadas en la estrategia del juego, para contribuir al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la ensefianza de la multiplicacion, en los

estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Corel.

3.1 Fase Diagnostico: Situacion de partida del contexto

El proposito de esta fase es “describir, clasificar, predecir y explicar el comportamiento de un
sujeto dentro del marco escolar. Incluyen un conjunto de actividades de medicién y evaluacion
de un sujeto (o grupo de sujetos) o de una institucion con el fin de dar una orientacion.” (Buisan
y Marin, 2001, citado en Arriaga, p.13). Es decir, conocer y analizar las condiciones que
permitan generar ciertas situaciones que retrasen el proceso de aprendizaje y que sirvan de
referencia para el disefio de una propuesta de intervencion.

Los instrumentos de recoleccion de informacion utilizados permitieron conocer de manera mas
profunda el objeto de estudio. En esta primera etapa, se realizo el analisis del punto de partida de
un grupo de 18 estudiantes del cuarto afio de EGB de la Unidad Educativa Corel, esto con el fin
de identificar situaciones que intervienen en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.
En un primer momento se aplico a los estudiantes una encuesta para conocer informacion acerca
de los recursos que poseen los estudiantes y de su aficion acerca de la implementacion del juego
en el aula. Los resultados de la encuesta, ver Tabla 3, mostraron que los estudiantes se sienten
alegres y motivados durante las sesiones, asi como su gran interés para el desarrollo de

actividades que estén basadas en el juego para consolidar el tema tratado en clase, ya sean juegos
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de memoria, virtuales y de adivinanzas, ordenados en orden de prioridad. Cabe recalcar que los
estudiantes ya habian tenido clases acerca de la multiplicacion antes de la aplicacion de la
propuesta, pero no a gran profundidad.

Tabla 3.

Encuesta dirigida a los estudiantes
) N° de
Indicadores Items Estudiantes
Si 13
¢ Te gusta aprender matematicas? No 1
Si 14
¢ Te gusta resolver problemas de matematica? No 0
¢ Te gustaria aprender matematicas con juegos Si 13
didacticos? No 1
Incomprensibles 1
¢Como son tus clases de matematicas? Comprensibles 9
Dinamicas 4
. 5 ) Adivinanzas 2
¢Qué juegos te gustaria usar? Virtuales 9
De memoria 10
Si se realizaran juegos con material didactico,
como cartulina, fomi o cartdn, ¢podrias Si 13
conseguir los materiales y poder utilizarlos para
la clase? Tal vez 1
El internet que usas para recibir las clases es: Estable 3
Inestable 11
Frustrado
¢Como te sientes en tu clase de matematica? Motivado
Alegre 12
. . Nunca 6
¢Con que frecuencia usas juegos en la clase de
matematicas? A veces 4
Casi siempre 4
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¢Mediante el equipo que usas en tus clases de Siempre 6
matematicas, puedes acceder a juegos en linea?  a veces 6
Nunca 2
(;I_Vledlante gue dispositivo recibes tus clases Tablet 3
virtuales?
computadora 11

En un segundo momento se aplicd una prueba diagnostica que permitio analizar el estado
del desarrollo del pensamiento I6gico en los estudiantes. Arriaga (2015) plantea que el
diagnoéstico dentro de esta dimension permite “conocer el dominio que posee el estudiante en
relacion con los objetivos, contenidos curriculares o competencias por alcanzar” (p.70). En este
caso, permitio conocer el estado de desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la etapa de operaciones concretas de los estudiantes de cuarto afio de Educacion
General Basica, especificamente de la seriacidn, la clasificacion y la conservacion mediante la

manipulacion de objetos.

El cuestionario y la prueba de evaluacion luego de ser aplicados a los estudiantes,
permitieron obtener informaciédn relevante para la elaboracién de cada una de las planificaciones

presentadas en la segunda fase de la propuesta.
3.2 Destrezas

Tras identificar ciertas debilidades en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, se
prosigue a la elaboracion de la propuesta que consta en la implementacion del juego como
estrategia de aprendizaje de la multiplicacién. Para la construccion de esta fase, se tomo en
cuenta uno de los primeros bloques curriculares del subnivel elemental en la asignatura

Matematica, con las destrezas:
M.2.1.26. Realizar multiplicaciones en funcion del modelo grupal, geométrico y lineal.

M.2.1.27. Memorizar paulatinamente las combinaciones multiplicativas (tablas de

multiplicar) con la manipulacion y visualizacion de material concreto.

Trabajo de Integracion Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pag. 43
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

3.2 Fase de planeacion: Disefio de la propuesta de intervencion
3.2.1 Disefio de Planificaciones

Elaboramos seis planificaciones de clase en el area de matemaética, para el cuarto afio de
Educacion General Basica, con el fin de implementar actividades basadas en el juego, con el
propdsito de: mejorar las habilidades del pensamiento 16gico matematico durante el aprendizaje

de la multiplicacion.

Estas planificaciones contienen sus respectivos elementos tomados del Curriculo
Nacional de Educacién, como los objetivos de unidad, criterios de evaluacion, técnicas, y las
principales destrezas con criterios de desemperfio correspondientes al Blogue 1 en area de
matematicas del Curriculo Nacional de Educacion(Mineduc,2016), enfatizando en los siguientes
temas: Multiplicacion: modelos lineal y grupal, Tabla de multiplicar del 2, 3, 4, Tablas de
multiplicar del 5, 6, 7y 8, y Tablas de multiplicar del 9, 10, 11y 12.

Las actividades de aprendizaje se planificaron para los tres momentos de la clase:
anticipacion, construccidn y consolidacion, y se orientaron hacia un modelo de clase virtual, en
base a las circunstancias del contexto educativo. Por esta razon se plantearon alternativas para
que los estudiantes puedan combinar recursos del &mbito presencial y virtual. Y a continuacion

en la Tabla 3 las planificaciones para cada sesion de clases:

Tabla 4. Planificacion de clase

Planificacion de clase

. . Realizado por: Fecha: Del 17 de
‘l‘J(r; |da;1I”Educat|va Yolanda Farez Febrero al 7 de

ore Johanna Guifansaca Marzo
Asignatura: Unidad: 3

Matematicas Grado: 4to EGB

0OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un
calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de interpretacion y

. solucion de situaciones problémicas del medio.
Obijetivo de la P

L aee 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos
con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento
I6gico-matematico.
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CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones
matematicas sencillas, propiedades de la suma y la multiplicacién,
Criterio de procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y
Evaluacion: division exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para
formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de
forma razonada los resultados obtenidos.

Clase 1: La multiplicacion en el modelo grupal

-Computadora o

Destrezas con M.2._1.2_6. Reallzar 3 celular
o multiplicaciones en funcién del . -Internet
criterios de o Recursos: . .
desempefio: modelo grupal, geométrico y -Material de trabajo
: lineal. -WhatsApp

-Representa mediante grupos o TECNICAS:
conjuntos, diferentes Técnicas e - Observacion

Indicadores de multiplicaciones. instrumentos de INSTRUMENTOS:

logros: -Clasifica conjuntos o grupos de  Evaluacion: Guia de observacion
objetos de igual cantidad

Actividades de Aprendizaje
Anticipacién:

Actividad para iniciar la clase: Juegos de memoria
Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del modelo grupal e ir anotando las respuestas de
los alumnos

Construccion:

Presentacion de diapositivas dinamicas con la informacién de la clase.

Explicacion de la definicion y caracteristicas de la multiplicacion del modelo grupal.
Implementacién del juego 1: “Simodn dice”. Los estudiantes tienen que buscar grupos de objetos que
encuentren en sus propias casas. Ejemplo: -Simon dice que deben conseguir 4 grupos de 3 cucharas-.

Consolidacion:
Implementacion del juego 2: “Bingo del sefior gato”. Para esta actividad los estudiantes tendran una

pequefia tabla de bingo donde sefialard con maiz la cantidad o grupos que se les indica. El estudiante
que llene primero una fila o columna dira bingo.

Clase 2: La multiplicacion en el modelo lineal
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-Computadora o
Destrezas con M.2._1.26. Reallzar 3 celular
- multiplicaciones en funcion del . -Internet

criterios de Y Recursos: . .
desempefio; modelo grupal, geométrico y -Material de trabajo

' lineal. -WhatsApp

S TECNICAS:
-Representa la multiplicacion en Técnicas e - Observacion

Indicadores de ?;r:"rgesztr?far;:wg'ggz' atrones instrumentos de INSTRUMENTOS:
logros: b P Evaluacion: -Guia de observacion

multiplicativos

Anticipacién:

Actividades de Aprendizaje

Actividad para iniciar la clase: Juegos de secuencias
Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del modelo lineal e ir anotando las respuestas de los

alumnos.

Construccion:

Presentacion de diapositivas dindmicas con la informacién de la clase.

Explicacion de la definicion y caracteristicas de la multiplicacion del modelo lineal.

Implementacién del juego 1: “;Cuantos saltos dio la ranita?”. Los estudiantes tienen que representar en
una hoja de papel la recta numérica y la cantidad total que el compafiero esta indicando mediante saltos
(el nimero de saltos) y los dedos de la mano (indican el nimero de espacios).

Consolidacion.

Implementacidn del juego 2: El juego de la Oca. Con ayuda de una plataforma se presentara el juego,
donde los alumnos resuelven los ejercicios para pasar el nivel y ganar.

Clase 3: La multiplicacion en el modelo geométrico

-Computadora o
Destrezas con M.2._1.2_6. Reallzar 3 celular
. multiplicaciones en funcién del . -Internet
criterios de P Recursos: . .
desempefio: modelo grupal, geométrico y -Material de trabajo
’ lineal. -WhatsApp
—Rep_resenta la multlpllca,cu_)n TECNICAS:
mediante modelos geométricos. s o
: -Comprende la conservacion de Tecnlcas ¢ - Observacion
Indicadores de L . instrumentos de INSTRUMENTOS:
. la cantidad independientemente B . -
logros: - : Evaluacion: Guia de observacion
de la representacion en filas y
columnas
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Actividades de Aprendizaje
Anticipacién

Actividad para iniciar la clase: Juegos de memoria
Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del modelo geométrico y anotar respuestas de los
alumnos

Construccion:

Presentacion de diapositivas dinamicas con la informacion de la clase.

Explicacion de la definicion y caracteristicas de la multiplicacion del modelo geométrico.
Implementacion del juego 1: “encierro encierro”. En una hoja de papel cuadriculada, los estudiantes
representaran de forma geométrica cantidades que se les indique con dados. Los estudiantes que mas
llenen y acaben pronto ganan la partida.

Consolidacion.
Implementacién del juego 2: Parame la mano 1,2,3... En este juego los estudiantes tendran que

representar la forma grupal, lineal y geométrica de la multiplicacion, en una hoja de papel de columnas
y filas. Al final se revisara junto con los estudiantes.

Clase 4: Las tablas de multiplicar del 2, 3y 4

M.2.1.27. Memorizar -Computadora o
paulatinamente las celular
Destrezas con oo T
criterios de combmacmnes_myltlpllcatlvas RECUrSos: —Interngt _
desempefio: (tabl_as de fnultlpl_lcar)_con_ la -Material de trabajo
pefio: , ]
manipulacion y visualizacion de -WhatsApp
material concreto.
I.M.2.2.4. Opera utilizando la
multiplicacion sin reagrupacion
y la divisién exacta (divisor de
una cifra) con nlmeros naturales
en el contexto de un problema TECNICAS:
del entorno. Técnicas e - Observacion
Indicadores de -Memorizar paulatinamente las instrumentos de INSTRUMENTOS:
logros: tablas de multiplicar. Evaluacion: Guia de observacion
-Emplea la creatividad para
aprender de forma dinamica las
tablas.
-Escribe series con patron
multiplicativo
Actividades de Aprendizaje
Trabajo de Integracion Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pag. 47

Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Anticipacion

Indagacion de conocimientos previos sobre el tema de las multiplicaciones.
Lluvia de ideas del concepto de la multiplicacion.

Construccion

Explicacion sobre el uso de la caja Mackinder con los estudiantes.

Elaboracion del material didactico juntamente con los estudiantes.

Uso de la caja Mackinder para la practica de las tablas de multiplicar del 2 al 5 mediante ejercicios
planteados por los mismos estudiantes, recordandoles que multiplicar es sumar varias veces el mismo
namero.

Representacion de las operaciones presentadas en la caja Mackinder, para después representarla de
forma simbdlica con el lenguaje matematico.

Consolidacion
Los estudiantes y el docente conjuntamente extraen conceptos de la multiplicacion mediante una lluvia

de ideas del proceso realizado, se formaré el concepto de multiplicacion, planteando las siguientes
preguntas: ¢ Qué significa el signo X? ;cuantas veces se suman un nimero?

Clase 4: Las tablas de multiplicar del 5,6, 7y 8

M.2.1.27. Memorizar -Computadora o
paulatinamente las celular
Destrezas con oo s
o combinaciones multiplicativas . -Internet
criterios de - Recursos: . .
d g (tablas de multiplicar) con la -Material de trabajo
esempefo: ) . RS
manipulacién y visualizacion de -WhatsApp
material concreto.
I.M.2.2.4. Opera utilizando la
multiplicacion sin reagrupacion
y la divisidn exacta (divisor de
una cifra) con nlmeros naturales )
en el contexto de un problema TECNICAS:
del entorno. Técnicas e - Observacion
Indicadores de -Memorizar paulatinamente las instrumentos de INSTRUMENTOS:
logros: tablas de multiplicar Evaluacion: Guia de observacion
-Emplea la creatividad para
aprender de forma dinamica las
tablas.
-Escribe series con patron
multiplicativo
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Actividades de Aprendizaje
Anticipacion

Se parte de una lluvia de ideas para recordar el concepto de multiplicacion.
Indagacion de conocimientos sobre situaciones donde los estudiantes y su familia utilizan las
multiplicaciones.

Construccion

Resolucién de multiplicaciones con las tablas de 6 al 8 mediante el uso de la caja Mackinder.

Se dividira la clase en equipos con igual nimero de integrantes, para realizar un juego en equipos que
se basara en la obtencion de mayor nimero de aciertos para ganar.

Participacion de los estudiantes, el docente pasara por cada uno de los grupos realizando preguntas
acerca de ejercicios de multiplicacién, donde ellos tendran que presentar sus representaciones
simbdlicas y en la caja Mackinder, argumentando preguntas como: ;Qué serie se utiliz6 en esta
multiplicacion? ¢ Cuantas veces sumo ese nimero?

Consolidacion

Al final se presentara al equipo ganador y se realizard un conversatorio acerca de las dudas existentes
sobre el tema.

Clase 4: Las tablas de multiplicar del 9, 10, 11y 12

M.2.1.27. Memorizar -Computadora o
paulatinamente las celular
Destrezas con oo T
o combinaciones multiplicativas . -Internet
criterios de - Recursos: . .
d g (tablas de multiplicar) con la -Material de trabajo
esempefo: ) - AR
manipulacion y visualizacion de -WhatsApp
material concreto.
I.M.2.2.4. Opera utilizando la
multiplicacion sin reagrupacion
y la divisidn exacta (divisor de
una cifra) con nlmeros naturales TECNICAS:
en el contexto de un problema g,
. - Observacion
del entorno. Técnicas e
Indlca-dores de -Memorizar pgul_atmamente las mstrum(_a[]t(.)S de INSTRUMENTOS:
logros: tablas de multiplicar Evaluacion: . L
g Guia de observacion
-Emplea la creatividad para
aprender de forma dinamica las
tablas.
-Escribe series con patron
multiplicativo
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Actividades de Aprendizaje
Anticipacion

Indagacion de conocimientos previos sobre el tema de las multiplicaciones mediante preguntas como:
¢ Te gusta aprender las tablas de multiplicar mediante juegos? ¢ Te gusta usar la caja mackinder para
resolver ejercicios?

Activacion de conocimientos previos: ¢Cuanto es 3x5, 4 x 8, 8x2?

Construccion

Representacion de las operaciones presentadas en la caja mackinder, para después representarla de
forma simbélica con el lenguaje matematico utilizando las tablas del 9 al 12.

Juego colaborativo, todos los estudiantes participaran en el juego “ruleta matematica” https://app-
sorteos.com/wheel/L8YQE7

Consolidacion
Se realizara una lluvia de ideas sobre como les parecieron las clases realizadas con preguntas guias

como: ¢Qué le parecio el juego realizado? ¢ Te gustaria seguir practicando ejercicios con la ayuda de
material didactico?

3.2.2 Disefio de las actividades de juego

Para el disefio de cada una de las actividades basadas en la estrategia del juego, se tomo
en cuenta su objetivo: Favorecer al desarrollo de las nociones del pensamiento 16gico: seriacion,
clasificacion y conservacion de la cantidad; como también, reforzar el aprendizaje de los temas

de la multiplicacion.

Los juegos a implementar se seleccionaron de acuerdo con los resultados obtenidos de la
encuesta de intereses de los estudiantes y la variable de investigacion. Todas estas actividades de
juegos se encuentran dentro de las planificaciones de clases, pero en la siguiente Tabla 4 se
detalla con mas precision, el desarrollo paso a paso del juego, el tiempo estimado, los materiales,

recursos, los participantes, entre otros.

Tabla 5. Disefio de los juegos
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Juego 1: “Simén dice”

Tema de clase: La multiplicacion en el modelo grupal

Descripcion: “Simoén dice” o como antiguamente se lo conocia como “El rey
manda”, es un juego clasico y muy sencillo, que puede estar lleno de retos si
se juega con un grupo de varios participantes. Se puede realizar de pie o
sentado.

Desarrollo:

Reunir a un grupo de participantes, es decir, a los estudiantes.

Designar a un guia para que sea “Simon”. En este caso, el docente empezara
siendo “Simoén”.

El juego consiste en que los participantes deben cumplir las érdenes o
acciones fisicas que sean dadas por el guia “Simén”.

“Simén” empieza a decir las ordenes:

-Simén dice que deben conseguir 2 grupos de 3 lapices-.

De inmediato los participantes deben buscar y traer los grupos de objetos que
encuentren en sus propios hogares, y mostrarlos en la cdmara para que
“Simén” pueda verlos.

Una vez que todos los participantes tengan los grupos de objetos, “Simén”
preguntara: ;Qué cantidad total se obtiene al juntar los grupos de objetos?
¢Qué otros grupos se pueden formar con la misma cantidad de objetos? ¢Sera
la misma cantidad de objetos? ¢En qué cambiaron los grupos de objetos? Los
participantes deben responder a las preguntas.

Al finalizar la primera ronda, se puede continuar con otras rondas mas,
logrando que los demas participantes también tengan la oportunidad de tomar
el papel de “Simon”.

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
20 min

Materiales y recursos:
objetos varios

Juego 2: “Bingo del sefior gato”

Tema de clase:
La multiplicacién en el modelo grupal

Descripcién:

“"Bingo del sefior gato”, se baso en el juego original de Bingo, el cual forma
parte de los grupos de juegos de azar, y donde los participantes tienen que
estar atentos para poder ganar con cada partida.

Desarrollo:

Repartir tablas bingo a los participantes(estudiantes). Debido a que el juego
se realiza en la modalidad virtual, previamente se envia a los estudiantes un
disefio de tabla de bingo para que lo puedan imprimir y asi jugar desde sus
hogares. Imagen 1.

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
30-40 min

Materiales y recursos:
-Tablas de bingo

-1 bolsa

-Tarjetas enumeradas
-maiz, canguil o tapas
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Todos los estudiantes disponen de una tabla diferente a la de su compaiiero,
puesto que se disefid una tabla para cada participante.
Antes de empezar el juego, se analizan las tablas de bingo con los
participantes. Se pregunta: ;Cuantos grupos de gatos hay en cada una de las
casillas de la tabla de bingo? ¢Cudl es menor grupo de gatos que hay en la
tabla de bingo? ¢ Cuél es mayor grupo de gatos que hay en la tabla de bingo?
Se preparard una bolsa con tarjetas (imagen 2) que llevan escrito diferentes
multiplicaciones de una cifra. Las multiplicaciones representan cada uno de
los grupos de gatos en las tablas de bingo.
Durante el juego, el docente elige una tarjeta al azar y la multiplicacion que
salga elegida se cantara en voz alta.
Los participantes buscaran en sus tablas de bingo, el grupo de gatos que
representa la multiplicacién, y enseguida ellos procederan a marcar con un
maiz.

El o los participantes que completen una fila o columna en la tabla de bingo
tendra que decir “bingo” para ganar.
Este juego lo podran realizar en varias rondas.

Imagen 1
Tabla de bingo modelo

Bingo del Sefior Gato

|
B | &9 &
3] (8= =
=%

[Wr)} ,*.@
@

RS

363
@ (| €€

Imagen 2
Tarjetas de Bingo
e o w2 |
""" X3 L osxz i oaxe |
""" sx3 | axs | exs |
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Juego 3: “; Cuantos saltos dio la ranita?”

Tema de clase: La multiplicacién en el modelo lineal

Descripcién:

¢ Cuéantos saltos dio la ranita? Es un juego de elaboracién propia, que ayuda a
entender de forma creativa la multiplicacion del modelo lineal. Consiste en
una competencia de representar las cantidades.

Desarrollo:

Seleccionar un grupo de varios participantes.

Designar un estudiante guia para que empiece la actividad. El guia debe
ponerse de pie y dramatizar varios saltos como una ranita, el nimero de
saltos en la recta numérica; y con los dedos de la mano indicar el nimero de
espacios gue se dan en cada salto. El guia debe decir: - ¢cuantos saltos dio la
ranita?

Todos los participantes deben observar la dramatizacion del guia y en una
hoja de papel representar la recta numérica con los saltos de la ranita y los
espacios de cada salto.

El estudiante que termine primero de realizar la actividad, gana la ronda de la
ranita. El estudiante que termina al Ultimo tiene una penitencia (contar un
chiste, bailar o cantar).

En cada ronda se realizan preguntas: ¢ Cuantos espacios recorrié la ranita en
cada salto? ¢ Cuantos espacios recorrio en total la ranita? ;Qué otros saltos y
espacios podrian realizar la ranita?

Se repiten varias veces la ronda de saltos y espacios de la ranita.

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
20 min

Materiales y recursos:
-Hoja de papel o
cuaderno

-lapices o pinturas

Juego 4: “Juego de la multiplicacion”

Tema de clase: La multiplicacién en el modelo lineal

Descripcion:

Este juego es la adaptacion del original “Juego de la Oca”, se realiza en un
tablero que consta de un espiral de varias casillas. En cada una de las casillas
se encuentran descritos mini actividades como: adivinanzas, retos,
preguntas, ejercicios, entre otros; relacionados con el tema de la
multiplicacion del modelo lineal.

Desarrollo:

Como el “Juego de la Multiplicacion” se llevara a cabo en la modalidad
virtual, previamente se ha disefiado un tablero digital (imagen 3) en la
plataforma genially®.

Proyectar la plantilla del “Juego de la Oca".

Designar un grupo de 4 participantes 0 mas participantes. Cada uno contara

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
30-40 min

Materiales y recursos:
-Plataforma virtual
genially®

-Plantilla del juego de
la Oca

-Hoja de papel o
cuaderno

-lapices
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con una ficha diferente.

El guia del juego, en este caso el docente, debe explicar las instrucciones:
-Responder los ejercicios en 10 segundos.

-Por responder los ejercicios correctamente o cumplir la mini actividad, el
participante puede avanzar 2 saltos de 3 casillas.

-En caso de no responder a tiempo debe esperar al siguiente turno.

-El participante que llegue primero a la meta es el ganador.

Se puede jugar con un dado o con dos.

El participante debe responder o cumplir las mini actividades del juego para
avanzar, llegar a la meta final y ganar. Si el participante lo requiere, puede
resolver las actividades en una hoja de papel.

El juego de la Oca se puede repetir las veces que sea necesario.

Imagen 3
Plantilla: Juego de la

Multiplicacion

Juego 5: “Encierro encierro”

Tema de clase: La multiplicacion en el modelo geométrico

Descripcion:

“Encierro encierro” es el nombre que se le dio a esta actividad, debido a que
no tenia un nombre en especifico. En este, los estudiantes pueden conocer y
entender la multiplicacion de forma gréfica y geométrica.

Desarrollo:

Con anticipacion se envia a los estudiantes un modelo de hoja cuadriculada
(imagen 5) para que lo puedan imprimir.

Se necesitan dados, pero por la virtualidad se les proyecta un dado en linea
para que todos puedan observar.

Se designa a un guia para dirigir el juego y lanzar los dados. En este caso el

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
30 min

Materiales y recursos:
-Dados online

-Hoja cuadriculada
-lapices o pinturas
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docente serd el guia.

El guia empieza a lanzar los dos dados. Estos dados mostraran dos cantidades
que deben ser representadas en nimero de filas por nimero de columnas
dentro de una grafica rectangular.

Segun las cantidades que se muestran en los dados, los participantes deben
graficar con pinturas en la hoja cuadriculada.

Los participantes deben ingeniarselas para que todas las cantidades dictadas
puedan ser graficadas en la hoja cuadriculada.

El estudiante que llene por completo la hoja cuadriculada con los graficos
gana la ronda. Se debe revisar junto con el docente y los demas participantes,
para comprobar si todos los gréficos son correctos.

Compartir y comparar con los demas participantes cémo se realizaron cada
uno de los gréaficos rectangulares.

Imagen 4
Hoja de papel cuadriculado

Papel Cuadriculado de 1 cm

|

Imagen 5
Juego “encierro encierro”

Fuente: Internet
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Imagen 6
Dados online

Tirar Dados Online

Nomero de dados Numero de Caras m

Tu resultado: 9

Tirar

(0 presiona ks barra espacledara)

Fuente: Internet

Juego 6: “Parame la mano uno, dos, tres”

Tema de clase: La multiplicacion en el modelo geométrico

Descripcién:

“Parame la mano uno, dos, tres”, es un juego de competencia, agilidad, y

diversion, donde los participantes deben describir los nombres de objetos,

animales, paisajes, etc., que empiecen con la letra que designe el guia, pero

en esta oportunidad, se ha adaptado el juego para seguir la misma dinamica,

pero con los temas de la multiplicacion grupal, lineal y geométrica. Participantes:
Desarrollo: Docente
Previamente se ha disefiado una tabla de columnas y filas separadas con las Estudiantes
categorias de: multiplicacién, forma grupal, forma lineal, forma geométrica y

total. Imagen 7. Tiempo estimado:
La tabla disefiada se envia a los estudiantes para que puedan imprimirla. 30 min

Se designa a un guia, en este caso al docente.

Cuando todos los participantes tengan lista sus tablas, el guia debe dictar una  Materiales y recursos:
multiplicacién cualquiera de una cifra. -Hoja de tabla del
Los participantes al escuchar la multiplicacion, deben llenar cada una de las  juego

columnas, es decir, representar la multiplicacion en el modelo grupal, lineal y  -Hoja dibujada
geométrico. -lapices o pinturas
El o los estudiantes que terminen primero dicen: -parame la mano uno, dos, -regla

tres-, todos los demas participantes tienen que dejar de realizar la actividad y

levantar sus manos.

Luego se revisan los resultados y se asignan 100 puntos por cada

multiplicacion correctamente representada. El participante que haya

realizado bien la representacion de la multiplicacién en todas las columnas,

gana mayor puntaje.

Se pueden realizar varias rondas con la misma dindmica del juego.
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Imagen 7
Tabla del juego “parame la mano uno, dos, tres”
Eérame la mano 1,2,3...

Multiplicacion | Forma grupal Forma lineal Forma geométrica Total Puntos
i Ig E‘ |2| - )

/100 ,
100 /100 /100 /100 /500

Juego 7: Caja Mackinder

Tema de clase: Tablas de multiplicar

Descripcion: La caja de Mackinder es un recurso didéactico con muchas
aplicaciones diferentes en matematicas. Ayuda a ensefiar operaciones
aritméticas basicas: suma, resta, multiplicacion y division. Se utiliza para
analizar y agrupar las estructuras de los nimeros.

Desarrollo:

El docente empieza la actividad guiando a los estudiantes en la construccion
de esta caja (imagen 8).

Enseguida, los estudiantes tienen que seguir las indicaciones del docente y
empezar a manipular el material didactico acorde a lo pedido.

Una vez que todos hayan conseguido usar de manera correcta, se les pide que
representen las diferentes tablas de multiplicar y se les preguntara: ;Qué
cantidad nos did? ¢ Cuantas veces sumaste ese niimero? ¢Sera la misma

Participantes:
Docente
Estudiantes

Tiempo estimado:
20 min cada clase

Materiales y recursos:
caja mackinder

cantidad de manera inversa? ¢ Qué serie se puede formar con el mismo S?”.““as
ndmero? De esta manera, se consolida el conocimiento de las tablas de lapiz
multiplicar que previamente ya aprendieron.
Se puede aplicar las rondas que se deseen en todas las tablas de multiplicar.
Imagen 8
Caja Mackinder
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Juego 8:
Juego virtual “rescate de animales”

Tema de clase: Tablas de multiplicar

Descripcion: Es un juego virtual de la pagina Tablasdemultiplicar.com, que
tiene como objetivo desarrollar diferentes habilidades matematicas utilizando
diversas herramientas y técnicas informaticas, ya que permite a los
estudiantes construir conocimientos de una manera creativa, innovadora y
entretenida, logrando asi un aprendizaje activo en el aula.

Participantes:
Docente
Estudiantes

Desarrollo:

El docente inicia la actividad, presenta el juego en la pantalla y explica las
reglas del juego.

De inmediato, los estudiantes prestan atencion a los ejercicios matematicos
que salgan en el juego para resolverlos correctamente, lo que les permitird
cumular puntos para poder terminar todo el juego (imagen 9).

Tiempo estimado:
20 min cada clase

Materiales y recursos:

Una vez comenzada la actividad, el docente pregunta a los estudiantes: ;Cudl pagina web
es el resultado de esta multiplicacion? ¢multiplicando de manera inversa da computadora
el mismo resultado?
Se pueden aplicar las rondas que se deseen, para que todos tengan la
oportunidad de participar.
Imagen 9
Juego “rescate de animales”
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Juego 9:
Juego virtual “verdadero o falso”

Tema de clase: Tablas de multiplicar

Descripcion: Es un juego virtual de la pagina wordwall, que tiene como
objetivo desarrollar diferentes habilidades matematicas utilizando
herramientas y técnicas informaticas, permite a los estudiantes construir
conocimientos de una manera creativa, innovadora y entretenida,
logrando asi un aprendizaje activo en el aula.

Desarrollo:
Participantes:
El docente empieza la actividad, presenta el juego en la pantalla y explica Docente
las reglas del juego que se va a desarrollar durante la actividad. Estudiantes
A continuacién, los estudiantes por turnos practican el juego, tendran que
resolver ejercicios de multiplicaciones simples.
Una vez comenzada la actividad, el docente pregunta a los estudiantes si  Tiempo estimado:
la respuesta que aparece en la pantalla es verdadera o falsa. 20 min cada clase
Se pueden aplicar las rondas que se deseen, para que todos tengan la
oportunidad de participar.

Imagen 10 Materiales y
_ recursos:
Juego online “verdadero o falso” pagina web
computadora
0:43 /0

6x2=14

B8 3
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Fuente: https://wordwall.net/es/resource/14884356/verdadero-o-falso-
multiplicaciones

3.3 Fase 3: Implementacion de la propuesta

Para la fase de la implementacion de la propuesta, se considerd varios aspectos, como la
poblacién a quien va dirigida, las personas encargadas del disefio e implementacion, los temas,
las actividades y el tiempo que se estimo, de modo que se logre cumplir el objetivo de la

propuesta.

esta dirigida a los 18 estudiantes de cuarto afio de EGB, con edades de entre 7 a 8 afios de
edad. También puede ser aplicada a estudiantes que se aproximen a estas edades o a otros niveles
escolares. Las estudiantes-practicantes se encargaron de la organizacion, disefio y aplicacion,

pero la propuesta puede ser empleada por los docentes en general.

Cada uno de los juegos estan organizados de acuerdo a los temas de la unidad 3 de
matematicas: la multiplicacién del modelo grupal, la multiplicacién del modelo geométrico, la
multiplicacion del modelo lineal, tabla de multiplicar del 2, 3, 4, tablas de multiplicar del 5, 6, 7
y 8, y tablas de multiplicar del 9, 10, 11 y 12. Y por supuesto, con los principales componentes

del pensamiento I6gico matematico: seriacion, clasificacién y conservacion.

El tiempo destinado para la propuesta es de 2 a 3 semanas, siguiendo el horario
educativo, con 6 sesiones en total. Cada una de las sesiones dura 1 hora con 20 minutos, tomando
en cuenta s6lo la aplicacion de las actividades planteadas. Toda la implementacion de la
propuesta se realiz6 en modalidad virtual con la plataforma Zoom. Para aquello, los estudiantes

disponian de acceso al internet y dispositivos tecnoldgicos, como celular, tablet o computadora.
3.4 Fase 4. Seguimiento

En este apartado se analizo el progreso de los componentes planteados en la propuesta
durante su aplicacion en el aula de clase del cuarto de EGB. Esta reflexion se llevo a cabo

mediante la informacion recopilada en las guias de observacion (anexo 8), que se desarrollaron
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durante la ejecucion de las clases. Para la aplicacion de la propuesta, se coordind con la docente
del aula sobre los dias disponibles, éstos fueron: lunes, miércoles y viernes con dos horas de
clase cada dia, las que se desarrollaron mediante la plataforma de zoom.

La primera sesion de clase se desarrollé sin novedades, ya que los estudiantes estaban
acostumbrados a la modalidad virtual. EI tema tratado fue la multiplicacion del modelo grupal.
Para reforzar este tema se aplico el juego 1 “Simoén dice” con el objetivo de que los estudiantes
puedan relacionar los grupos de objetos que encuentren en sus propias casas con el tema

desarrollado en clases.

De la misma manera, se aplico el segundo juego 2: “Bingo del sefior gato”. Para esta
actividad los estudiantes tenian una pequefia tabla de bingo que fue enviada anteriormente, que
contenia graficos de grupos. Durante esta actividad fue evidente que los estudiantes se
encontraban mas atentos a la clase, ademas de participativos por lograr conseguir agrupar los

objetos.

Durante la segunda clase, se trabajé el tema de la multiplicacion lineal, se partié desde la
identificacion de conocimientos previos, que permitieron conocer que era un tema
completamente nuevo para ellos. En esta clase se aplicaron 2 juegos, “;Cuantos saltos di6 la
ranita?”’ y el “Juego de la Multiplicacion”, que permitieron la comprension de la conservacion de
la cantidad, ya que durante la aplicacién de los juegos se encontraban varias mini actividades de

resolucion de operaciones y seleccidn de respuestas correctas.

La tercera clase fue planificada en base a la multiplicacion del modelo geométrico. Se
empezo6 con un pequefio juego de memoria, donde los nifios adivinan las respuestas correctas.
Durante esta clase se aplicaron 2 actividades de juego, denominadas “parame la mano uno, dos,
tres” y el juego ““encierro encierro”. En esta actividad los estudiantes representaban diferentes
modelos de multiplicacidn, a su vez aprendian que una misma multiplicacion o cantidad se puede
representar de muchas maneras, ya sea en grupos de objetos, en la recta numérica y mediante su

representacion geométrica.
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Las Gltimas 3 sesiones de clase, se planificaron en base al tema de las tablas de
multiplicar, que los estudiantes ya habian visto anteriormente y la gran mayoria no tenia
problemas en resolver, por lo que se plantearon actividades que sirvan de refuerzo al temay
favorezcan a desarrollo de la seriacion, clasificacion y conservacion de la cantidad. Durante la
ejecucion de estas clases se did uso al material didactico denominado “la caja mackinder”, que

fue construida por los estudiantes, ya que se habia enviado indicaciones en dias anteriores.

Se plantearon varios ejercicios de multiplicaciones simples para que los estudiantes
puedan representarlos en la caja mackinder y puedan decir su respuesta. La actividad genero un
sano espiritu competitivo en los estudiantes, ya que todos querian ser los ganadores, asi que
intentaban resolver rapidamente la operacion. De la misma manera, el desarrollo de los juegos
virtuales denominados “rescate de animales” y “verdadero y falso”, se realizaron sin problema,

ya que todos estaban concentrados pensando cual seria la respuesta de la operacion.

De esta manera, se pudo evidenciar que los juegos implementados permitieron a los
estudiantes comprender el tema de la multiplicacion. De igual manera, el ambiente de la clase se
noté mucho mas alegre, con los estudiantes divirtiéndose de los juegos. La clase de matematicas
se convirtié en una clase mas dindmica, ya que todos los estudiantes querian ser participar en la
actividad. A pesar que se implementaron los juegos, aln se necesitaba mas tiempo para que los
estudiantes pudieran desarrollar en su totalidad las habilidades del pensamiento 1dgico

matematico previamente analizadas.
3.5 Fase 5: Evaluacion de la propuesta

La evaluacidn es una de etapas finales de la planteadas por el autor Ramirez (2017), que
ayuda a verificar si las actividades disefiadas y aplicadas en la propuesta de intervencién
realmente provocaron cambios o0 mejoras. Ademas de las guias de observacién descritas
anteriormente, que sirvieron como seguimiento de la propuesta en cada una las sesiones de clase,
se empled una prueba final para valorar el nivel o estado del desarrollo del pensamiento 16gico

en el aprendizaje de la multiplicacion que han mejorado los estudiantes de cuarto afio de
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educacion bésica, mediante la aplicacion de actividades basadas en la estrategia del juego. Todos
los resultados obtenidos se analizan y presentan en el siguiente capitulo (1V).

CAPITULO IV
4. RESULTADOS

4.1 Analisis comparativo de las pruebas de diagnostico y final

Los resultados tras la aplicacion de las actividades basadas en la estrategia del juego, para
el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en el aprendizaje de la multiplicacion, se
obtuvieron a partir de una prueba final. La prueba final se evalud bajo los criterios
correspondientes a las nociones del desarrollo del pensamiento ldgico: seriacion, clasificacion y
conservacion de la cantidad; que se aplicaron en la prueba de diagnostico. Ademas, la valoracién
por aciertos de cada item o pregunta fueron las mismas, para de esta manera realizar el
respectivo analisis comparativo de ambas pruebas, es decir que, los resultados de la prueba final

fueron contrastados con los resultados de la prueba de diagndstico.

Cabe recordar, que, durante la prueba de diagndstico aplicada en la modalidad virtual, de
18 estudiantes solo 2 no enviaron sus respuestas. La prueba final se realizé en la modalidad
hibrida; 12 estudiantes en la modalidad presencial entregaron sus respuestas, mientras que de los
4 estudiantes en la modalidad virtual solo 1 estudiante envid sus respuestas. Segun el autor
Hernéndez et al. (2014, p. 294), “cuando tenemos valores perdidos, podemos ignorarlos o
sustituirlos por el valor promedio obtenido del total de puntuaciones validas”. Coémo existen
datos perdidos entonces se asignara una calificacion media, para poder realizar el analisis

comparativo por igual numero de estudiantes.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por cada uno de los items en la
prueba de diagnostico y la prueba final. EI primer item corresponde al criterio: Clasifica
conjuntos o grupos de objetos de igual cantidad. Ver Grafico 1. Esta comparacion se la realiza en

base al nimero de aciertos logrados por los estudiantes, asi se puede constatar la diferencia antes
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y después de la intervencion. En la prueba de diagndstico, 7 de los 18 estudiantes registraron tres

y cuatro aciertos. En la prueba final ese namero subio a 14 estudiantes.

ITEM 1: La mama de Juanito le mandod a ordenar su escritorio, entonces él quiere
saber en cuantos grupos de igual cantidad puede ordenar cada uno de los
siguientes objetos.

14

12

10

6

4
™

0

o2}

N° de Estudiantes

0/4 aciertos 1/4 aciertos 2/4 aciertos 3/4 aciertos 4/4 aciertos

m Prueba diagnostico = Prueba final

Graéfico 1. Clasifica conjuntos o grupos de objetos de igual cantidad

En el segundo criterio: Representa series con patrones multiplicativos, item 2, la prueba
de diagnostico reporta que 7 de los 18 estudiantes resuelven correctamente los cuatro ejercicios,
y en la prueba final ese numero sube a 9. Ademas, cuatro estudiantes, en la prueba de diagndstico

no logré ningun acierto, en tanto, que en la prueba final un solo estudiante estuvo en este caso.

Gréfico 2.
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ITEM 2: Las siguientes ranitas tienen problemas al cruzar el lago. Quieren que les
ayudes a saber cuantos saltos de igual nimero de piedras pueden realizar cada
ranita.

0/4 aciertos 1/4 aciertos 2/4 aciertos 3/4 aciertos 4/4 aciertos

[y
(=]

N° de Estudiantes
O B N W R Uy N 00O

o Prueba diagnostico = Prueba final

Grafico 2. Representa series con patrones multiplicativos

item 3. Comprende la conservacion de la cantidad independientemente de la
representacion en filas y columnas. En la prueba de diagnostico 5 estudiantes registran menos de
5 aciertos, mientras que 11 estudiantes registran de 4 a 6 aciertos. En la prueba final, son 14 los

estudiantes que registran de 4 a 6 aciertos. Grafico 3.

ITEM 3: Anita tiene una tienda con muchas frutas, entonces quiere ordenar por
filas y columnas en un cartén grande con muchos espacios. Si tiene que llenar
todo el carton ¢ como le ayudarias a ordenar?

0O/6aciertos 1/6aciertos 2/6aciertos 3/6aciertos 4/6aciertos 5/6aciertos 6/6aciertos

N° de Estudiantes

W Prueba diagndstico  ® Prueba final

Graéfico 3. Comprende la conservacion de la cantidad

Cuarto item: Comprende la conservacion del peso independientemente de la forma o
volumen de los objetos. Para comparacion de este item se consideran sobre 5 aciertos. En la
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prueba de diagnostico 12 estudiantes registran cero aciertos. El item pedia asignar el peso que
corresponde a cada balanza, mediante la nocion de la conservacion de cantidad. Al inicio los
estudiantes tenian varias dificultades, calificaron como una de las preguntas menos
comprensibles. Pero en la prueba final se encontré que 12 estudiantes logran entre 3,4 y 5

aciertos. Grafico 4

ITEM 4: Asigna el peso que corresponde a cada balanza

N° de Estudiantes

[e]

0/5 aciertos 1/5 aciertos 2/5 aciertos 3/5 aciertos 4/5 aciertos 5/5 aciertos

m Prueba diagndstico Prueba final

Grafico 4. Comprende la conservacién del peso independientemente de la forma o volumen de los
objetos.

Quinto item: Escribe series con patrones multiplicativos. Previo a la aplicacion de la
propuesta, los estudiantes tenian conocimiento o una idea de los patrones multiplicativos y no
hubo dificultades al resolver esta pregunta. En la prueba diagnostica, un estudiante logré uno de
los dos aciertos y 14 lograron dos aciertos. En la prueba final se pudo observar que el 100% de

estudiantes logran los dos aciertos. Grafico 5.
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ITEM 5:Completa las series presentadas

N° de Estudiantes

. [ ]
0/2 aciertos 1/2 aciertos 2/2 aciertos

m Prueba diagnéstico  m Prueba final

Grafico 5. Series con patrones multiplicativos

Sexto item: Emplea el dominio de la cantidad/la seriacién para resolver la
multiplicacion. En este item se valora solo un acierto, puesto que constaba en seleccionar una
opcion correcta tras la resolucion de la multiplicacion de una cifra, donde los estudiantes
reforzaron la nocién del dominio de la cantidad. Al aplicar la prueba diagndstica, 14 estudiantes
resolvieron correctamente el ejercicio. En la prueba final el 100% de estudiantes respondieron

correctamente. Gréafico 6.
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Grafico 6. Dominio de la cantidad/la seriacion para resolver la multiplicacion

Séptimo item: Emplea el dominio de la cantidad para resolver operaciones basicas. La
comparacion de este ultimo item se realiz6 en base a 3 aciertos. En la prueba de diagndstico 9
estudiantes tenia serias dificultades para resolver este ejercicio, obteniendo 0 aciertos. Posterior a
la intervencidn en la prueba final todo el grupo de estudiantes responden correctamente. Gréfico
7.

ITEM 7: Asigna el valor correspondiente
18
16
14
12

10

N° de Estudiantes

0/3 aciertos 1/3 aciertos 2/3 aciertos 3/3 aciertos

B Prueba diagndstico M Prueba final

Trabajo de Integracion Curricular Carmen Yolanda Farez Saula pag. 68
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Gréfico 7. Dominio de la cantidad para resolver operaciones basicas

4.2 Datos generales comparativos

En este apartado se presenta andlisis estadistico de las calificaciones, en una escala de 1 a
25 puntos, entendiendo que cada punto representa un acierto. Para esto se ha tomado las
calificaciones totales de cada una de las pruebas de diagndstico y final. La tabla 6 detalla los

valores de las medidas de tendencia central y variabilidad correspondientes.

Tabla 6 Comparativa prueba diagnostica y prueba final

Valor Prueba Diagnéstica Prueba Final
Media/promedio 14,56 21,31
Mediana 15,5 22
Moda 17 23
Méaximo 21 25
Minimo 6 16
Rango 15 9
Desviacién estandar 4,44 2,77

Los resultados reflejan que la media obtenida en la prueba final es sensiblemente mayor a
la obtenida en la prueba diagnoéstica, asi también la dispersion de los datos en la prueba final
demuestra que los datos son méas bien homogéneos, en tanto que en la prueba diagnostica los
datos fueron heterogéneos. El valor minimo alcanzado en la prueba de diagndstico fue de seis 'y

la maxima 21, en tanto que en la prueba final la calificaciébn minima fue 16 y la maxima 25.

CONCLUSIONES

El objetivo de este estudio fue determinar la incidencia del juego como estrategia de
aprendizaje en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en estudiantes del cuarto afio de
Educacion General Basica. Para ello, se plantearon objetivos de investigacion que permitieron

obtener datos que visibilizaron algunos elementos del problema de estudio.
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Desde el andlisis tedrico desde diferentes fuentes se pudo realizar un analisis teorico de
diferentes conceptualizaciones acerca del pensamiento I6gico matematico relacionado con los
estudiantes de cuarto afio de EGB y el juego como estrategia de aprendizaje. El juego es una
herramienta didactica basica que se debe aplicar durante la ejecucion de las clases, pues gracias
al uso de los recursos y material concreto, permite que el estudiante pueda manipular objetos
durante todo su proceso de aprendizaje, esto permite que el estudiante pueda desarrollar las
nociones del pensamiento l6gico matematico como las de clasificacion, seriacion y la

conservacion de la cantidad (Piaget, 1975).

Por consiguiente, puede desarrollar conocimiento I6gico en el estudiante, que lo
encamina a analizar, sistematizar, comparar, generalizar y abstraer, pues estos procesos de
razonamiento son fundamentales para alcanzar las destrezas matematicas. Esto permitid
reflexionar acerca de la importancia de fomentar la didactica, especialmente en la aplicacion del
juego, que permita el desarrollo del pensamiento I6gico matematico durante esta etapa de la
infancia, ya que es donde se desarrollan las operaciones concretas, sustentado en las etapas
cognitivas de Piaget.

A partir de la entrevista dirigida hacia el docente se pudo conocer su perspectiva en
cuanto al desarrollo del pensamiento I6gico matematico, el cual especifica que es muy
importante contribuir al pensamiento ldgico en los nifios de 4to afio EGB, ya que los ayuda a
buscar y generar soluciones, se les facilita el calculo de operaciones, el conteo del nimero y la
formacion de conjuntos. También se obtiene la opinidn del docente en cuanto a la aplicacién de
varias actividades de juego dentro del area de matematicas, donde se menciona que el juego es
una estrategia de aprendizaje que favorece al razonamiento, agilidad en la resolucion de
ejercicios y sobre todo a la participacion y motivacion del estudiantado.

De igual manera, en base otro de los instrumentos de investigacion, la encuesta aplicada a
los estudiantes, se obtuvo informacion sobre la gran disposicion de recursos didacticos y
tecnoldgicos de los estudiantes en sus hogares, los intereses personales sobre las actividades, y

sobre todo se pudo conocer que cada una de las clases de matematicas son mucho mas
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comprensibles con la aplicacion de la estrategia del juego. Toda esta informacion gener6 ideas
para el disefio y aplicacion de la propuesta de intervencion.

Del analisis de los resultados obtenidos mediante la prueba diagndstica, para conocer el
estado de desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes, en relacion con las
nociones de seriacion, clasificacion y conservacion de cantidad, se encontré que mas de la mitad
de estudiantes no han desarrollado en su totalidad las nociones del pensamiento I6gico
matematico. El limitado manejo de estas nociones es uno de los factores relacionados con los
obstaculos que encuentran los estudiantes al realizar actividades que estén basadas en la
clasificacion de objetos de igual cantidad, representacion de series con patrones multiplicativos,

y la comprension de la conservacion de la cantidad independientemente de la forma.

Las seis planificaciones realizadas incluyen tres momentos de la clase: la anticipacion,
construccién y consolidacion. En cada una de ellas se encuentran las actividades de juego
propuestas y disefiadas en base a las nociones del pensamiento I6gico matematico: clasificacion,
seriacion y conservacion de la cantidad; y también se tomaron en cuenta los temas: la
multiplicacion del modelo grupal, multiplicacion del modelo lineal, multiplicaciéon del modelo

geométrico y las tablas de multiplicar del 2 al 12.

La aplicacion de la propuesta no pudo cumplir con el cronograma establecido, ya que los
estudiantes empezaron sus examenes quimestrales cuando se habian aplicado solamente 3 clases.
Ademas del cambio de modalidad a presencial no permitio6 trabajar con todos los estudiantes
como lo propuesto, porque cuatro de ellos mantuvieron la modalidad virtual, se limité su
participacion en las clases faltantes y no se pudo obtener resultados de la aplicacion de la
propuesta en ellos. Adicionalmente a esto, el tiempo que fue designado para cada juego no se
cumplid, debido a que, cada estudiante posee su propio ritmo de aprendizaje y para la mayoria de
ellos se tenian que repetir las instrucciones varias veces, o no tenian el material listo para la

actividad, por esto, en ocasiones se tomé mas tiempo el ejecutarlos.

Por otra parte, a los estudiantes a quienes se les aplico la propuesta tanto de manera

virtual como presencial, mejoraron su desempefio académico en la resolucion de ejercicios que
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implique las nociones del pensamiento l6gico matematico. De la misma manera, el desarrollo de
los juegos durante todas las clases planificadas fomento entre los estudiantes la participacion
activa, la cooperacion, el dialogo, y una interaccién entre profesor-estudiantes mucho més

directa, que los motivo a interesarse mas por el tema y aprender de manera divertida.

En base a los datos analizados de las pruebas, los estudiantes mejoraron su promedio de
14,5 sobre 25 a 21,3 sobre 25 después de la aplicacion de la propuesta. Las medidas de
dispersion muestran que las calificaciones son mas homogeneas posterior a la aplicacion de las

actividades basadas en la estrategia del juego.

Del analisis comparativo entre la prueba de diagnostico y la prueba final se puede afirmar
que el juego durante el aprendizaje de la multiplicacion, contribuye de forma significativa al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de las nociones: seriacion, clasificacion y
conservacion de la cantidad en los estudiantes del cuarto afio de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa COREL.

RECOMENDACIONES

Las sugerencias para la aplicacion del juego como estrategia de aprendizaje para el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico son:

e Lautilizacion de material didactico concreto durante las clases permite que se
fomente la manipulacién de objetos, ya que es muy importante que los estudiantes
manipulen el material que permita despertar su interés por el desarrollo de la clase

y sean participe principal de la construccion de su aprendizaje.

e Laaplicacion del juego como estrategia de aprendizaje implica planificar con un
tiempo de duracion mas de lo esperado, ya que durante la ejecucién de la clase
pueden presentarse varios imprevistos que pueden alterar la planificacién de

tiempo inicial.
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e L os juegos se pueden aplicar para el desarrollo de un tema de clase deben
adaptarse acorde a la modalidad que se esté desarrollando en la institucién
educativa, para que todos los estudiantes puedan participar durante el desarrollo

de las actividades.

e Las actividades deben estar dirigidas a responder los contenidos que se presentan
en el Curriculo Nacional de Educacidn, y al mismo tiempo desarrollar la
motivacion de los estudiantes que permita mantener el interés durante la ejecucion

de las clases.

e Laaplicacion de esta estrategia de aprendizaje basada en el juego debe ser
desarrollada durante varias clases en el periodo académico para obtener buenos

resultados de aprendizaje.
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9. ANEXOS
Anexo 1

Guia de observacion: Diagndstico

Guia de observacién: Diagndstico

Curso/grado: 4to afio de Educacion General basica
Sub nivel: Elemental Asignatura: Matematicas
Fecha: semanas de practicas preprofesionales

Obijetivo: Determinar el estado de desarrollo del pensamiento Légico Matematico del aprendizaje de
las multiplicaciones mediante la influencia de las actividades de juego en los estudiantes de Cuarto Afio
de Educacién General Basica de la Unidad Educativa “COREL”

Indicadores Observaciones

El aprendizaje de la Durante esta semana, a los estudiantes se les ensefié la multiplicacién
multiplicacion en la sesién de modelo grupal y geométrico, asi como la introduccion a la

de clase de matematicas. multiplicacion, por lo que ellos ya habian adquirido varios

conocimientos, o al menos tenian una idea de lo que se trataban estos
temas. Ademas, existen estudiantes que, en el anterior nivel
académico, tercero de bésica, o durante el inicio del periodo
académico de cuarto de basica, ya se les ensefiaba parte del tema de la
multiplicacion. Los estudiantes recitaban de memoria las tablas de
multiplicar y resolvian operaciones relacionadas con la multiplicacion.

En la sesion de clases de Las primeras semanas de clase, los estudiantes han aprendido

matematicas ¢Como se operaciones basicas como la resta y suma de dos digitos, y la

permite establecer la multiplicacion de un digito. Los estudiantes podian resolver ejercicios
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comparacion de un conjunto y
ordenarlos de forma creciente
y decreciente seriacion o
sucesion?

En la sesion de clases de
matematicas ;como se
permite la comprension de la
conservacion de la cantidad?

en numeros, pero cuando se los mencionaba resolver ejercicios
mediante la agrupacién o clasificacion de objetos se les notaba
confusos, algunos tardaban un poco en responder, otros adivinaban o
simplemente no responden; por ejemplo, cuando se les preguntaba por
cuantos grupos de igual cantidad pueden formar una cierta cantidad
grande de objetos, entonces los estudiantes formaban grupos de
diferentes cantidades al azar hasta encontrar la respuesta.

Con respecto a la seriacion, en un principio se aplicaron juegos de
seriacion de nimeros u objetos, los estudiantes también tardaban un
poco en resolver, pero la mayoria respondia correctamente, mientras
que habia cierta intriga por unos pocos estudiantes que no podian
resolverlo.

La misma situacion se pudo identificar, al momento de que los
estudiantes realizaban ejercicios de conservacion de la cantidad; por
ejemplo, se les proyectaba ilustraciones con objetos que tengan
cantidades iguales y diferentes, entonces tenian que identificar y
emparejar los objetos que tienen el mismo volumen o peso, no podian
emparejar los objetos al primer intento, necesitaban un poco de ayuda,
y ya para el segundo intento lo podian realizar.

En la sesion de clases de
matematicas con la aplicacion
del juego, ¢gqué cambios se
dieron en el contexto?

En la clase de matematicas por lo general se solia implementar el
método tradicional, el cual implicaba el uso de cuadernos, libros y un
pizarron, ademas del uso de varias herramientas tecnolégicas, como
plataformas y aplicaciones en linea, que facilitaban ciertos procesos de
aprendizaje.

Cuando se tuvo la oportunidad de brindar apoyo en la clase, se pudo
organizar y realizar varias actividades interactivas para los estudiantes,
entre estas, las actividades basadas en la estrategia del juego. Los
juegos se disefiaron en base a los temas y objetivos que se querian
cumplir en la clase de matematicas. Se realizaron juegos de
adivinanzas, de seleccidn de respuestas, juegos tradicionales, entre
otros. Se pudo observar la gran acogida que tuvieron estas actividades
basadas en la estrategia del juego, por parte de los estudiantes y
docente del aula. Los estudiantes no solo han favorecido el
aprendizaje de varios contenidos, sino también han mejorado la
motivacién y participacién de los estudiantes. Y desde entonces, se
implementan varias de estas actividades durante las practicas
preprofesionales.
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ANEXo 2:

Guia de entrevista

Guia de entrevista

Dirigido a: Docente del 4to afio Educacion General Basica

Objetivo: Conocer la experiencia del docente en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico
de los estudiantes del 4to afio de EGB, e incidencia del juego dentro de la asignatura Matematica.

1 ¢ Cuéntos afos trabaja
en esta institucion
educativa?

Trabajo mas o menos, bueno... En esta Institucion Educativa y con este
grado llevo mas o menos 6 afios, porque en mi trayectoria como bien se
Ve traigo ganas ya tengo 37 afios de trabajo en lo que es impartiendo
clases.

2 ¢Cuanto tiempo ha
estado a cargo del cuarto
afio de EGB?

Si, los afios que llevo en esta institucion, si los seis afios que llevan a
esta institucion llevé con cuarto de bésica, no, perdon, el primer afio fue
con quinto de bésica y luego pasé a cuarto y llevo 5 afios trabajando con
cuarto.

3 ¢Cual es para usted el
objetivo fundamental de
la ensefianza de las
matematicas en el cuarto
grado?

Bueno, lograr sobre todo que los nifios puedan desarrollar las destrezas
de célculo matematico, ya sea oral o escrito, con procedimiento con
materiales de apoyo que se apropien de este propio conocimiento, que
logre en las diferentes operaciones basicas matematicas. Eso seria lo
primero, porque seria la base para todo el recorrido de la vida, porque
de las matematicas nunca nos vamos a separar de ella. Las matematicas
se aplican en todo momento, ya cuando se ha logrado que ellos al
menos aprendan los calculos, esas cuatro operaciones basicas pues se
sabe que van a tener una buena base para continuar con todo el
recorrido de las matematicas.

4 ;Por qué es importante
que los nifios desarrollen
un pensamiento logico
matematico?

Bueno, la importancia l6gicamente como la palabra lo dice que uno ya
lo repite mecanicamente, l6gicamente la légica te lleva a dar solucién a
los problemas con una mejor certeza, y si no tienen un razonamiento
I6gico es realmente imposible que puedan solucionar un problema de la
vida incluso con datos muy pequefios muy faciles, pero si no hay
razonamiento pues no logran desarrollar correctamente cualquier
solucion a cualquier problema que se le plantee.
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5. Durante sus clases de
matematicas, ¢qué
estrategias didacticas
ylo recursos utiliza (le
han permitido) para
desarrollar el
pensamiento l16gico?

Bueno, se esta utilizando mucho los juegos interactivos, juegos
interactivos porque primeramente los motiva, porque cuando ellos ven
que incluso en mi caso me gusta utilizar las respuestas. Haber, para que
se me entienda bien, interactivo que todos puedan interactuar a la vez,
no estarles frenando de qué habla el uno primero y el otro después, es
mejor lograr que ellos trabajen todos, eso los estimula més rapido.
Aunque quieran contestar, contesten mas rapido y piensen, para asi
Ilegar a comprender la solucion. Incluso se nos dio el problema de que
los mismos papitos como ahora todo es virtual estan presente, la
mayoria no quieren que se les pregunté de esta manera, no quieren que
hable a la vez y eso los frena. Qué pasa, hay nifios de distintas
condiciones, unos mas timidos otros mas... el qué es un poco Mas
timido por la psicologia, el estudio se sabe que cuando hablan a coro
fluyen més, con mas facilidad porque no sé percata de que los estan
escuchando, o ellos mismos quieren como opacar, eso le resta un poco a
esa condicion de timidez que tiene y les permite y uno debe utilizar eso
como arma o habilidad para que ellos participen mas. Entonces esa es
una de las estrategias que uno busca para que todo se sumen a razonar,
a contestar, a buscar soluciones lo mas rapido posible. Otra es usar el
material de apoyo, el material concreto en matematica eso les estimula
demasiado, bastante, bastante, bastante, la palabra demasiado no me
gusta porque esta por encima y no no, nunca demasiado, siempre todo
lo que se puede lograr, entonces la utilizacion del material concreto eso
asi es facilita, porque ellos utilizan, cuentan, forman el conjunto, buscan
soluciones, pero lo estdn manipulando, lo estan viendo, lo estan
tocando, entonces esa es otra de las vias que buscamos y por supuesto
ahora la utilizacion de la tecnologia a través de juegos. Hablaba ahorita
de fichas de juegos interactivos, pero no solo de juegos estan las fichas
interactivas que no es un juego como tal, sino ayuda consolidar el
conocimiento, hay otros juegos que estimula, estimulan bastante y ellos
se sienten muy motivados para responder y buscar soluciones.

6 ¢Con qué frecuencia
ha empleado el juego en
la ensefianza de la
Matemaética para
desarrollar el
pensamiento légico
matematico? ¢ Qué tipo

Existen juegos, incluso los juegos virtuales, como es los juegos ahora
hay muchos juegos de ese tipo, pero por ejemplo el dominé los hace
pensar, los hace calcular mentalmente, los hace calcular. El juego de
parchis también se utiliza en matematicas.

Nosotros tratamos de utilizarlo ahora con la utilizacion de la plataforma
virtual, nosotros les ponemos juegos dos veces por semana, incluso les
ponemos en las tareas que busquen, que vean videos y, ademas, que
resuelvan fichas interactivas porque ellos lo ven como un poco de
juegos, y nosotros les damos esas opciones. Por mi parte como ustedes
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de juegos ha aplicado?

ya habiendo compartido con nosotros saben que tuve dificultades con la
tecnologia, y me costaba bastante, entonces por eso la frecuencia quizas
no fue la mas adecuada que yo he utilizado. Ya estamos utilizando un
poquito mas, pero realmente en este aspecto con mucha frecuencia que
los quiera utilizar, es menos de lo que debia el juego, porgue por mis
limitaciones que tuve con la tecnologia.

7 ¢En este ciclo con qué
frecuencia planea usar el
juego en la ensefianza de
la matematica?

Si, si, ya de hecho lo estamos utilizando, no con la frecuencia que
quisiéramos, pero si, lo estamos utilizando. Incluso hay juegos que
hemos, que hemos tenido cdmo decirle ciertas preparaciones para poder
llevarlo a cabo y lo hemos utilizado, y no solamente en las matematicas
este mas bien es para razonamiento... Porque por ejemplo kahoot
estamos utilizando, estamos utilizando otros tipos de juego ya que
estamos trabajando con la tecnologia y lo podemos usar incluso en otras
asignaturas.

8 ¢ A su criterio como
impacta la
implementacion del
juego en el desarrollo
del pensamiento l6gico
matematico de los nifios

Claro que si, en primero ellos en la presion que ellos estan calculando y
asi lo hacen méas motivados, por eso también les permite el desarrollo
del razonamiento

Anexo 3:

Encuesta a los estudiantes

Encuesta dirigida a los estudiantes de 4to EGB

Dirigido a: Estudiantes del 4to afio Educacion General Basica
Objetivo: Obtener informacién para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de las

matematicas.

1 ;Te gusta aprender matematicas?

2 ¢ Te gusta resolver problemas de matematica?

3 ¢;Cbémo te sientes en tu clase de matematica?

Si
No

Si
No

Alegre
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o Triste

o Satisfecho

o Frustrado

o Motivado

o Desmotivado

4 ;Cémo son tus clases de matematicas? .
¢ o Aburridas

o Dinamicas
o Comprensibles

o Incomprensibles

5 ¢Con que frecuencia usas juegos en la clase de

L o Siempre
matematicas? P

o Casi siempre
o A veces

o Nunca

6 ¢ Te gustaria aprender matematicas con juegos didacticos? o S

o No

7 (Qué j ria usar? i
¢Que juegos te gustaria usa o Juegos de memoria

o Juegos de adivinanza
o Juegos de mesa

o Juegos virtuales

8. Si se realizaran juegos con material didactico, como

g ) ) . : . o Si
cartulina, fomix o carton, ¢podrias conseguir los materiales
y poder utilizarlos para la clase? o Talvez
o No

9. ¢ Mediante que dispositivo recibes tus clases virtuales® o Computadora

o Celular
o Tablet
o Otro
10. El internet que usas para recibir las clases es: o Estable
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o Inestable
11. ;Mediante el equipo que usas en tus clases de o Siempre

matematicas, puedes acceder a juegos en linea?
o Pocas veces

o Nunca
Anexo 4:
Prueba de diagndstico/Final
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il

PRUEBA

Nombre:

1. La mama de Juanito le mando a ordenar su escritorio, entonces él
quiere saber en cuantos grupos de igual cantidad puede ordenar
cada uno de los siguientes objetos. /4

[ ... grupos de ....... borradores rupos de ....... tijeras
o

2. Lassiguientes ranitas tienen problemas al cruzar el lago. Quieren
que les ayudes a saber cuantos saltos de igual numero de piedras
pueden realizar cada ranita. /4

?@@@@@3@

| ....... saltos cada......piedras
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Mz o G QORI

[ ...... saltos cada.....piedras

’CMQ‘CMNOQG

| ....... saltos cada......piedras

&6
!tQQQQQQQCGQ

[.... saltos cada.....piedras

3. Anita tiene una tienda con muchas frutas, entonces quiere ordenar
por filas y columnas en un carton grande con muchos espacios. Si
tiene que llenar todo el carton écodmo le ayudariasa ordenar? /6

12 manzanas 6 peras 8 naranjas 4 pinas
6 mangos 12 cerezas
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4. Asigna el peso que corresponde a cadabalanza /5
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5. Completa lasseries presentadas. /2

6. Sefiala larespuesta: /1
Si una pifia cuesta $3. éCuanto costard la docena y media de pifias?

a) 36
b) 54
c) 12
d) 16

7. Asigna el valor correspondiente: JE]

[ )

Qjﬁgﬁua'l es el valor de cada monstruo?.

Ty

o %{ 12 -E!;;;-
Je o

10

Il
w

ﬁi

7
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Anexo 6

Planificaciones de clase

PLANIFICACION DE CLASE N°1 .
ANO LECTIVO
2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Area/ Matematica Grado /curso: | 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Johana Asignatura:
Guifansaca
Yolanda Farez
N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 17-01-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
especificos de la | interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.
unidad: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar
el pensamiento l6gico-matematico.
Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacién sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con
nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
resultados obtenidos.
Tema de clase: | La multiplicacion en el modelo grupal
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2. PLANIFICACION:

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion
de desempefio
M.2.1.26. Realizar Anticipacion: -Computadora o celular Teécnicas:

multiplicaciones en
funcién del modelo
grupal, geométrico y
lineal.

Actividad para iniciar la clase: Juegos de memoria
Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del
modelo grupal e ir anotando las respuestas de los alumnos
Construccion:

Presentacion de diapositivas dinamicas con la informacion
de la clase.

Explicacion de la definicion y caracteristicas de la
multiplicacion del modelo grupal.

Implementacion del juego 1: “Simoén dice”. Los
estudiantes tienen que buscar grupos de objetos que
encuentren en sus propias casas. Ejemplo: -Simon dice que
deben conseguir 4 grupos de 3 cucharas-.

Consolidacion:

Implementacién del juego 2: “Bingo del sefior gato”. Para
esta actividad los estudiantes tendran una pequefia tabla de
bingo donde sefialara con maiz la cantidad o grupos que se
les indica. El estudiante que llene primero una fila o
columna dira bingo.

-Internet

-Material de trabajo
-Plataformas online
-WhatsApp

- Observacion

Instrumentos:
-Guia de observacion

Indicadores de
evaluacion/de logro:
-Representa mediante grupos
0 conjuntos, diferentes
multiplicaciones.

-Clasifica conjuntos o grupos
de objetos de igual cantidad

PLANIFICACION DE CLASE N°2

ANO LECTIVO
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‘ 2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Johana Area/ Matematica Grado / curso: | 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Guifansaca Asignatura:
Yolanda Farez
N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 19-01-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
especificos de la | interpretacion y solucidn de situaciones problémicas del medio.
unidad: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar
el pensamiento l6gico-matematico.
Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con
nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
resultados obtenidos.
Tema de clase: | La multiplicacion en el modelo lineal

2. PLANIFICACION:

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion

de desempefio

M.2.1.26. Realizar Anticipacion: -Computadora o celular Técnicas:

multiplicaciones en Actividad para iniciar la clase: Juegos de secuencias -Internet - Observacion

funcion del modelo Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del -Material de trabajo

g_rupal, geometricoy modelo lineal e ir anotando las respuestas de los alumnos -Plataformas online Instrumentos:

lineal. .. -WhatsApp , .,
Construccion: -Guia de observacion
Presentacion de diapositivas dinamicas con la informacion
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de la clase.

Explicacién de la definicion y caracteristicas de la
multiplicacion del modelo lineal.

Implementacién del juego 1: “;Cuantos saltos dio la
ranita?”. Los estudiantes tienen que representar en una
hoja de papel la recta numérica y la cantidad total que el
compafiero esta indicando mediante saltos (el numero de
saltos) y los dedos de la mano (indican el numero de
espacios).

Consolidacion:

Implementacién del juego 2: El juego de la Oca. Con
ayuda de una plataforma se presentaré el juego, donde los
alumnos participaran resolviendo los ejercicios para pasar
el nivel y ganar.

Indicadores de
evaluacion/de logro:
-Representa la multiplicacion
en semirrectas numeéricas
-Representa series con
patrones multiplicativos

PLANIFICACION DE CLASE N°3 .
ANO LECTIVO
2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Johana Area/ Matematica Grado / curso: 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Guifiansaca Asignatura:

Yolanda Farez
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N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 21-01-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
especificos de la | interpretacion y solucién de situaciones problémicas del medio.
unidad: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar
el pensamiento l6gico-matematico.
Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y divisién exacta (divisor de una cifra) con
nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
resultados obtenidos.
Tema de clase: | La multiplicacion en el modelo geométrico

2. PLANIFICACION:

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion

de desempefio

M.2.1.26. Realizar Anticipacion: -Computadora o celular Técnicas:

multiplicaciones en Actividad para iniciar la clase: Juegos de memoria -Internet - Observacion

funcion del modelo Preguntar a los alumnos sobre las multiplicaciones del -Material de trabajo

grupal, geométrico y modelo geométrico e ir anotando las respuestas de los -Plataformas online Instrumentos:

lineal. alumnos -WhatsApp -Guia de observacién
Construccion: Indicadores de
Presentacion de diapositivas dindmicas con la informacion evaluacion/de logro:
de la clase. Representa la multiplicacion
Explicacion de la definicion y caracteristicas de la mediante modelos
multiplicacion del modelo geométrico- geométricos.
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Implementacion del juego 1: “encierro encierro”. En una
hoja de papel cuadriculada, los estudiantes representaran
de forma geométrica cantidades que se les vaya indicando
con dados. Los estudiantes que mas llenen y acaben pronto
ganan la partida.

Consolidacion.

Implementacion del juego 2: Parame la mano 1,2,3... En
este juego los estudiantes tendran que representar la forma
grupal, lineal y geométrica de la multiplicacion, en una
hoja de papel de columnas y filas. Al final se revisara
junto con los estudiantes.

-Comprende la conservacion
de la cantidad
independientemente de la
representacion en filas y
columnas

PLANIFICACION DE CLASE N°4 .
ANO LECTIVO
2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Johana Area/ Matematica Grado / curso: | 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Guifansaca Asignatura:
Yolanda Farez
N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 24-01-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
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Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
especificos de la | interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.
unidad: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar

el pensamiento 16gico-matematico.

Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con

nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
resultados obtenidos

Tema de clase:

Las tablas de multiplicar del 2, 3y 4

2. PLANIFICACION:

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion
de desempefio
M.2.1.27. Memorizar Anticipacion -Computadora o celular Técnicas:

paulatinamente las
combinaciones
multiplicativas (tablas de
multiplicar) con la
manipulaciéon y
visualizacién de material
concreto.

Indagacion de conocimientos previos sobre el tema de las
multiplicaciones.
Lluvia de ideas del concepto de la multiplicacién.

Construccion

Explicacion sobre el uso de la caja Mackinder con los
estudiantes.

Elaboracion del material didactico juntamente con los
estudiantes.

Uso de la caja mackinder para la practica de las tablas de
multiplicar del 2 al 5 mediante ejercicios planteados por
los mismos estudiantes, recordandoles que multiplicar es

-Internet

-Material de trabajo
-Plataformas online
-WhatsApp

- Observacion

Instrumentos:
-Guia de observacion

Indicadores de
evaluacion/de logro:
-Memorizar paulatinamente
las tablas de multiplicar
-Emplea la creatividad para
aprender de forma dinamica
las tablas.
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sumar varias veces el mismo namero. -Escribe series con patrones
Representacion de las operaciones presentadas en la caja multiplicativo
mackinder, para después representarla de forma simbdlica
con el lenguaje matematico.
Consolidacion
Los estudiantes y el docente conjuntamente extraen
conceptos de la multiplicacion mediante una lluvia de
ideas del proceso realizado, se formara el concepto de
multiplicacion, planteando las siguientes preguntas: ;Qué
significa el signo X? ¢cuantas veces se suman un numero?
PLANIFICACION DE CLASE N°5 _
ANO LECTIVO
2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Johana Area/ Matematica Grado / curso: | 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Guifansaca Asignatura:
Yolanda Farez
N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 31-01-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de

especificos de la
unidad:

interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.
0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar
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el pensamiento 16gico-matematico.

Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con
nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
resultados obtenidos

Tema de clase: | Las tablas de multiplicar del 5,6, 7y 8

2. PLANIFICACION:

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion

de desempenio

M.2.1.27. Memorizar Anticipacion: -Computadora o celular Técnicas:

paulatinamente las Se parte de una lluvia de ideas recordando el concepto de | -Internet - Observacion

combinaciones multiplicacion y sobre sus partes. -Material de trabajo

multiplicativas (tablas de | Indagacion de conocimientos sobre situaciones donde los :\Ij\ll?]t;z&?;s online Instrumentos:

multiplicar) con la estudiantes y su familia utilizan las multiplicaciones. -Guia de observacion

manipulacion y

visualizacion de material | Construccién: Indicadores de

concreto. Resolucién de multiplicaciones con las tablas de 6 al 8 evaluacion/de logro:
mediante el uso de la caja mackinder. -Memorizar paulatinamente
Se dividira la clase en equipos con igual nimero de las tablas de multiplicar
integrantes, para realizar un juego en equipos que se -Emplea la creatividad para
basara en la obtencion de mayor nimero de aciertos para aprender de forma dinamica
ganar. las tablas.
Participacion de los estudiantes, el docente pasara por cada -Escribe series con patrones
uno de los grupos realizando preguntas acerca de multiplicativo
gjercicios de multiplicacion, donde ellos tendran que
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presentar sus representaciones simbdlicas y en la caja
mackinder, argumentando preguntas como: ¢Qué serie se
utilizé en esta multiplicacién? ¢ Cuéantas veces sumo ese
nimero?

Consolidacion:
Al final se presentara al equipo ganador y se realizard un
conversatorio acerca de las dudas existentes sobre el tema.

PLANIFICACION DE CLASE N°6
ANO LECTIVO
2021-2022
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docentes Johana Area/ Matematica Grado / curso: | 4to afio de EGB | Paralelo: A
Practicantes: Guifansaca Asignatura:
Yolanda Farez
N° de unidad de | 1 Titulo de la Multiplicacion Tiempo 1 hora 30 Fecha: 07-02-2022
planificacion: planificacion: empleado: minutos
Objetivos OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
especificos de la | interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.
unidad: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar
el pensamiento 16gico-matematico.
Criterios de CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la
evaluacion: multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra) con
ntmeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los
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resultados obtenidos

Tema de clase:

Las tablas de multiplicar del 9, 10, 11y 12

2. PLANIFICACION:

paulatinamente las
combinaciones
multiplicativas (tablas de
multiplicar) con la
manipulacién y
visualizacion de material
concreto.

Indagacion de conocimientos previos sobre el tema de las
multiplicaciones mediante preguntas como: ¢ Te gusta
aprender las tablas de multiplicar mediante juegos? ;Te
gusta usar la caja mackinder para resolver ejercicios?
Activacion de conocimientos previos: ¢Cuanto es 3x5,
4x8, 8x2?

Construccion:

Representacion de las operaciones presentadas en la caja
mackinder, para después representarla de forma simbolica
con el lenguaje matematico utilizando las tablas del 9 al
12.

Juego colaborativo, todos los estudiantes participaran en el
juego “ruleta matematica” https://app-
sorteos.com/wheel/L8YQE7

Consolidacion:
Se realizara una lluvia de ideas sobre como les parecieron
las clases realizadas con preguntas guias como: ¢Qué le

-Internet

-Material de trabajo
-Plataformas online
-WhatsApp

Destrezas con criterios | Actividades de aprendizaje Recursos Evaluacion
de desempeno
M.2.1.27. Memorizar Anticipacion -Computadora o celular Técnicas:

- Observacion

Instrumentos:
-Guia de observacion

Indicadores de
evaluacion/de logro:
-Memorizar paulatinamente
las tablas de multiplicar
-Emplea la creatividad para
aprender de forma dindmica
las tablas.

-Escribe series con patrones
multiplicativo
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parecio el juego realizado? ¢ Te gustaria seguir practicando
gjercicios con la ayuda de material didactico?

Anexo 6

Material utilizado para las actividades de juego

Bingo del Sefior Gato

Bingo del Sefior Gato

EER &0 J &9
=R
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Bingo del Sefior Gato

&S
==

()]
(&)
R
(=)
]

S DS

e
S

Bingo del Sefior Gato

La recta numérica representa 3 saltos de 8
espacios
Si un perro da 3 saltos de 6 espacios. ;Cuantos HHHHHH

espacios salté el perro en total? L

verdadero o falso

B

PN
©,0,
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“Encierro Encierro”

Parame la mano 1,2,3...
Multiplicacion | Forma grupal Forma lineal Forma geométrica Total Puntos
i g E' \g‘ - )
/100
/100 /100 /500

/100 /100
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Anexo 8

Guias de observacion: Seguimiento

Guia de observacion: Seguimiento

Curso/grado: 4to afio de Educacién General basica
Sub nivel: Elemental Asignatura: Mateméticas  Fecha: 17-01-2022

Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento
Légico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “COREL”

Indicadores

Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la sesion de
clase de matemaéticas.

El tema de esta seccion es la multiplicacién del modelo
grupal. Se empieza por preguntar a los alumnos sobre las
multiplicaciones del modelo grupal e ir anotando las
respuestas de los estudiantes. Los estudiantes ya estaban
familiarizados con el tema, ya que dias anteriores se les
brindod la clase con el mismo tema.

Para reforzar el tema de la multiplicacion del modelo grupal,
se presentaron diapositivas dinamicas con la informacién de
la clase; y una explicacion de la definicion y caracteristicas
de la multiplicacion del modelo grupal.

Los estudiantes pudieron comprender el concepto de
multiplicacion grupal y representaron mediante grupos o
conjuntos, diferentes multiplicaciones.

En la sesion de clases de
matematicas ¢Como se permite la
comprension de la seriacion o
sucesion?

Se permitié la comprension de la seriacion de la seriacion o
sucesion al implementar el juego de “Bingo del sefior gato”.
Los estudiantes realizaron comparaciones de conjuntos y los
ordenaron mentalmente de forma creciente y decreciente, e
identificaron cual es el mayor conjunto de gatos y cudl es el
menor conjunto de gatos.
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En la sesion de clases de
matematicas ;COmo se incentiva
a la clasificacién entre los objetos
observados 0 manipulados?

Se incentivo a la clasificacion entre objetos observados y
manipulados al implementar el juego de “Simoén dice”. Los
nifios pudieron realizar la clasificacion por grupos o
conjuntos de igual cantidad de objetos, de tal modo que
representaban una multiplicacion.

En la sesion de clases de
matematicas ¢como se permite la
comprension de la conservacion
de la cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad
al implementar el juego de “Bingo del sefior gato™. Los
estudiantes analizaron, observaron e identificaron el nimero
o cantidad que representaban los conjuntos de gatos en la
tabla de bingo. Se les escuché conversar entre los estudiantes
las diferencias que hay entre sus tablas.

En la sesion de clases de
matematicas con la aplicacién del
juego, ¢qué cambios se dieron en
el contexto?

Se notd una gran participacion en el juego “simén dice”.
Habia 2 estudiantes que no pudieron traer los objetos que se
les pedia debido a que no se encontraban en sus casas y no
podian conseguirlos enseguida. Los demas nifios que si
pudieron traer los objetos se les realiz6 varias preguntas para
analizar, contar y sacar las respuestas de los objetos que
tenian.

Para el juego “Bingo del sefior gato”, algunos estudiantes no
pudieron imprimir las tablas, sin embargo, se las ingeniaron
para dibujar la tabla en sus cuadernos. La mayoria de
estudiantes estuvieron muy atentos para poder ganar cada
partida.

Guia de observacién: Seguimiento

Sub nivel: Elemental

Curso/grado: 4to afio de Educacion General basica

Asignatura: Mateméticas Fecha: 19-01-2022
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Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento
Logico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “COREL”

Indicadores

Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la sesion
de clase de matematicas.

Para la segunda sesion, se trabajo el tema de la multiplicacion
lineal, para aquello se les pregunté a los estudiantes previamente
si ya conocian del tema, a lo cual respondieron que no; se les
estaba ensefiando el tema por primera vez. Se les explicd en qué
consistia el tema de la multiplicacion lineal, copiaron un poco de
la materia en el cuaderno, por lo cual esta actividad llevd mas de
10 min de lo previsto.

Los estudiantes pudieron comprender el concepto de
multiplicacion lineal y representaron la multiplicacion en
semirrectas numéricas

En la sesion de clases de
matematicas ¢Coémo se
permite la comprension de
la seriacién o sucesion?

Se permitié la comprension de la seriacion de la seriacion o
sucesion al implementar el juego “;Cuantos saltos dio la
ranita?”. Se representaron series con patrones multiplicativos.
Los estudiantes observaban la dramatizacién del docente y
responden rapidamente la cantidad total de saltos y la cantidad
total de espacios, pero hubo un poco de tardanza al tratar de
representarlo en las hojas de papel.

En la sesion de clases de
matematicas ;,Cémo se
incentiva a la clasificacion
entre los objetos observados
0 manipulados?

Se incentivo a la clasificacion entre objetos observados y
manipulados al implementar el “Juego de la Multiplicacion”. Los
estudiantes desarrollan la habilidad de clasificacion a partir de la
observacion de varias imagenes y problemas a resolver dentro
del juego. Se pudo evidenciar que los estudiantes pudieron
diferenciar las diferentes actividades y comprobaron varias
opciones posibles antes seleccionar la opcién correcta.

En la sesién de clases de
matematicas ¢,como se
permite la comprension de
la conservacion de la
cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad al
implementar el “Juego de la Multiplicacion”. Dentro del juego se
encontraban varias mini actividades, de las cuales habia que
resolver operaciones y encontrar la respuesta correcta. Los
estudiantes observan las ilustraciones de saltos y espacios en las
rectas numérica y enseguida identificaban la multiplicacién que
representa la misma cantidad.
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En la sesién de clases de
matematicas con la
aplicacion del juego, ¢qué
cambios se dieron en el
contexto?

Durante la aplicacion de las actividades de juego se pudo
constatar la gran participacion de todos los estudiantes, ademas
de que se los observaba muy atentos y concentrados al resolver
las operaciones. Lamentablemente debido al tiempo muy corto
gue guedaban dentro de la hora de clase, no se pudo hacer
participar a todos los estudiantes en los juegos. Se podria decir
que las actividades de juego que se plantearon para esta clase
tomaban mas tiempo de lo esperado.

Guia de observacién: Seguimiento

Curso/grado: 4to afio de Educacion General basica
Sub nivel: Elemental Asignatura: Matematicas Fecha: 21-01-2022
Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento

Légico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “COREL”

Indicadores

Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la
sesion de clase de
matematicas.

Durante esta sesién de clase se trabaj6 con el tema de la
multiplicacion del modelo geométrico. Se empezd con un pequefio
juego de memoria, donde los nifios adivinan las respuestas correctas.
Luego se empezd la clase preguntandoles si ya conocian algo sobre
el tema, enseguida se noto cierta duda en los estudiantes. Se
prosigui6 por explicarles el tema, ahi fue donde hubo muchas dudas
que resolver de los estudiantes, pero después de varios ejemplos, el
tema de la multiplicacion lineal qued6 mas claro para ellos.

Se cumplié con el objetivo de representar la multiplicacion mediante
modelos geométricos.

En la sesién de clases de
matematicas ;Como se
permite la comprension de
la seriacién o sucesion?

En esta sesion no se implementaron juegos que permitan la
comprension de la seriacion o sucesion, ya que se dedico mas
tiempo a trabajar con la clasificacion y conservacion.
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En la sesién de clases de
matematicas ;Como se
incentiva a la clasificacion
entre los objetos
observados o
manipulados?

Se incentivo a la clasificacion entre objetos observados y
manipulados al implementar el juego de “parame la mano uno, dos,
tres” y el juego “encierro encierro”. Los estudiantes pudieron
diferenciar los tipos de modelos de multiplicaciones y clasificarlos
de acuerdo al modelo lineal, geométrico, grupal y simbélico.

En la sesién de clases de
matematicas ;,como se
permite la comprension
de la conservacion de la
cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad al
implementar el juego el juego “parame la mano uno, dos, tres” y el
juego “encierro encierro”. En esta actividad los estudiantes
representaban diferentes modelos de multiplicacion, a su vez
aprendian que una misma multiplicacién se puede representar de
muchas maneras y siempre daba la misma cantidad, ya sea en
grupos de objetos, en saltos y espacios, como también en filas y
columnas.

En la sesion de clases de
matematicas con la
aplicacidn del juego, ¢qué
cambios se dieron en el
contexto?

Los juegos implementados permitieron a los estudiantes comprender
el tema de la multiplicacién geométrica. EI ambiente de clase se
noté mucho mas alegre, con los estudiantes divirtiéndose de los
juegos. La clase de matematicas se convirtié en una clase mas
dinamica, ya que todos los estudiantes querian ser participes de la
actividad.

A pesar de que se pudo implementar los juegos, aln se
necesitaba mas tiempo para que los estudiantes pudieran desarrollar
en su totalidad las habilidades.

Guia de observacion: Seguimiento

Curso/grado: 4to afio de Educacién General basica
Sub nivel: Elemental
Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento

Logico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “COREL”

Asignatura: Matematicas Fecha: 24-01-2022
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Indicadores Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la sesion de
clase de matematicas.

Durante esta clase, los estudiantes ya habian recibido la clase
de las tablas de multiplicar en el periodo académico anterior,
por tal razdn ya conocian mas del tema. Se les present6 unas
diapositivas didacticas con toda la informacion, se les
explicd y también se les preguntd, obteniendo una respuesta
rapida y una participacion activa por parte de los estudiantes
ya que muchos de ellos ya dominaban el tema. Los nifios
pudieron utilizar el material didactico denominado “caja
mackinder”, mismo que habian construido, asi como
manipular fichas, en este caso semillas que servia para poder
resolver los ejercicios de multiplicacion.

En la sesion de clases de
matematicas ¢ COmo se permite la
comprension de la seriacién o
sucesion?

Se permitié la comprension de la seriacién o sucesion al
implementar el uso de la “caja mackinder”. Los estudiantes
realizaron varios ejercicios matematicos de multiplicaciones,
donde tuvieron que representarlos mediante una suma
repetitiva, lo que permitid que los estudiantes puedan
relacionar la multiplicacién con la suma de sumandos
iguales.

En la sesion de clases de
matematicas ¢Cémo se incentiva
a la clasificacion entre los objetos
observados 0 manipulados?

Se incentivo a la clasificacion entre objetos observados y
manipulados durante el uso de la “caja mackinder”, mediante
la resolucion de multiplicaciones con la manipulacion de
fichas, que en este caso eran semillas, mismos que
representaban los factores que iban a multiplicar para
obtener el resultado final.

En la sesién de clases de
matematicas ¢como se permite la
comprension de la conservacion
de la cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad
al implementar ejercicios de resolucién que impliquen las
tablas de multiplicar. Ya que, al relacionar la multiplicacion
de sumandos iguales con la operacionalizacion de la
multiplicacion, permitié a los estudiantes comprender las
tablas de multiplicar que estaban usando para la resolucién
de los ejercicios.
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En la sesion de clases de
matematicas con la aplicacién del
juego, ¢qué cambios se dieron en
el contexto?

Al momento de jugar se encontraban muy atraidos por el uso
del material didactico para resolver ejercicios, el juego se
desarroll6 por turno asi que todos esperaban su momento
para desarrollar el ejercicio, aunque se notd que sentian un
poco de molestia cuando un estudiante no podia resolver una
operacion rapidamente, pues les disgustaba tener que
esperarlo para continuar con el juego.

Guia de observacion: Seguimiento

Curso/grado: 4to afio de Educacién General basica

Sub nivel: Elemental

Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento
Logico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “COREL”

Asignatura: Matematicas Fecha: 31-01-2022

Indicadores

Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la sesion de
clase de matematicas.

Durante esta clase, se siguié desarrollando el tema de las
tablas de multiplicar, se empezé con una pequefia dindmica
llamada veo veo, donde los estudiantes tenian que buscar el
objeto en una imagen proyectada de acuerdo a las
caracteristicas que se les daba. Luego se empez0 la clase
preguntandoles si recordaban lo que se habia visto la clase
anterior, si recordaban como realizar una multiplicacién
simple, a lo que los estudiantes respondieron sin problema
acerca del tema tratado. Se prosigui6 entonces al desarrollo
de nuevos ejercicios matematicos para fortalecer el
conocimiento de las tablas de multiplicar.
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En la sesion de clases de
matematicas ¢ Como se permite la
comprension de la seriacion o
sucesion?

Se permitié la comprension de la seriacion de la seriacion o
sucesién al implementar el juego “Rescate de animales”.
Donde los estudiantes tuvieron que establecer series de
numeros para poder resolver las multiplicaciones del juego.
Hubo estudiantes que podian responder de forma réapida,
mientras que otros tenian que tomar su tiempo para recordar
las series numéricas.

En la sesion de clases de
matematicas ;Cémo se incentiva
a la clasificacion entre los objetos
observados 0 manipulados?

Durante esta clase se incentivo la clasificacion de objetos
mediante el juego “rescate de animales”, ya que los
estudiantes tenian que resolver a que tabla de multiplicar
pertenecia el ejercicio que se presente para luego
desarrollarlo y obtener el resultado.

En la sesion de clases de
matematicas ;como se permite la
comprension de la conservacion
de la cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad
al implementar ejercicios matematicos, especialmente las
multiplicaciones simples. En esta actividad los estudiantes
tuvieron que relacionar el resultado de la operacién con las
diferentes tablas de multiplicar, para conocer qué nimeros
darian la misma cantidad.

En la sesion de clases de
matematicas con la aplicacién del
juego, ¢qué cambios se dieron en
el contexto?

Durante el desarrollo de todo el juego, los estudiantes se
mostraron animados, pero a la vez pensativos cuando les
tocaba resolver un ejercicio, ya que el juego requeria de la
aplicacion de contenidos de las tablas de multiplicar y las
series de nimeros.

Guia de observacion: Seguimiento

Curso/grado: 4to afio de Educacién General basica

Sub nivel: Elemental

Objetivo: Determinar la influencia de las actividades de juego en el desarrollo del pensamiento
Logico Matematico en el aprendizaje de las multiplicaciones de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “COREL”

Asignatura: Matematicas Fecha: 07-02-2022
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Indicadores

Observaciones

El aprendizaje de la
multiplicacion en la sesion de
clase de matematicas.

Esta clase estuvo dedicada a la aplicacion de una actividad
pendiente de la clase anterior sobre las tablas de multiplicar,
donde los estudiantes resolvieron diferentes ejercicios y
resolvieron el resultado en su hoja de respuestas. Ya que
todos los estudiantes recibieron este tema en dias anteriores,
todos pudieron resolverlo sin novedad.

En la sesion de clases de
matematicas ¢Como se permite la
comprension de la seriacion o
sucesion?

En esta sesion se desarroll6 el juego de “verdadero o falso”,
mismo que permitio que los estudiantes puedan establecer
las series de todos los nimeros de la tabla de multiplicar para
poder verificar los resultados.

En la sesion de clases de
matematicas ;Cémo se incentiva
a la clasificacion entre los objetos
observados o manipulados?

Durante esta clase no se aplicaron actividades que fomenten
la clasificacidn, ya que el principal objetivo es el desarrollo
de series o sucesiones numéricas a través de la resolucion de
las tablas de multiplicar.

En la sesion de clases de
matematicas ¢como se permite la
comprension de la conservacion
de la cantidad?

Se permitié la comprension de la conservacion de la cantidad
al implementar el juego el juego “verdadero o falso”. Ya que
en este juego los estudiantes tenian que verificar si el
resultado de la multiplicacién que se presentaba en la
pantalla del juego era una cantidad correcta, a su vez se
relacionaban las tablas de multiplicar que tengan los mismos
resultados, pero de manera inversa.

En la sesion de clases de
matematicas con la aplicacién del
juego, ¢qué cambios se dieron en
el contexto?

Al momento de jugar durante la clase, se puedo notar que los
nifios estaban tranquilos escuchando las reglas del juego y
mientras jugaban habia risas, algunos se exaltaban porque se
equivocaban en el resultado, mientras que otros se
emocionaron cuando acertaba a una respuesta correcta.

Anexo 9

Resultados prueba de diagnéstico
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Prueba Diagnéstico
Calificacion

ESTUDIANTES - ITEM 1 ~ |ITEM 2 ~|ITEM3 -~ [ITEM4 ~|ITEM5 ~|ITEM®6 ~|ITEM7  ~ |Total -
Estudiante 1 3 0 5 0 2 1 3 14
Estudiante 2 4 4 5 1 2 1 3 20
Estudiante 3 0 0 6 0 2 1 3 12
Estudiante 4 4 4 0 0 2 1 0 11
Estudiante 5 3 3 6 0 1 1 3 17
Estudiante 6 4 4 6 1 2 0 0 17
Estudiante 7 3 3 4 0 2 1 3 16
Estudiante 8 4 4 4 0 2 1 3 18
Estudiante 9 4 2 1 0 2 1 0 10
Estudiante 10 4 3 0 0 2 1 3 13
Estudiante 11 4 4 6 0 2 1 0 17
Estudiante 12 4 0 0 0 2 1 0 7
Estudiante 13 4 3 6 0 2 0 0 15
Estudiante 14 4 4 5 3 1 1 3 21
Estudiante 15 0 0 3 0 2 1 0 6
Estudiante 16 3 4 5 1 2 1 3 19

Anexo 10

Resultados prueba Final

Prueba Final
Caficacion

Estudiantes [~ | ITEM1 ~|ITEM2 ~|ITEM3 ~|ITEM4 ~ |[ITEM 5 ~|[ITEM6 ~|ITEM7 - |total o
Estudiante 1 3 4 6 1 2 1 3 20
Estudiante 2 4 4 1 1 2 1 3 16
Estudiante 3 4 1 0 5 2 1 3 16
Estudiante 4 4 4 4 5 2 1 3 23
Estudiante 5 4 4 6 4 2 1 3 24
Estudiante 6 0 4 4 4 2 1 3 18
Estudiante 7 3 0 6 4 2 1 3 19
Estudiante 8 4 4 6 5 2 1 3 25
Estudiante 9 4 4 6 3 2 1 3 23
Estudiante 10 4 3 6 4 2 1 3 23
Estudiante 11 4 4 6 4 2 1 3 24
Estudiante 12 4 4 5 4 2 1 3 23
Estudiante 13 a4 3 6 3 2 1 3 22
Estudiante 14 4 3 5 4 2 1 3 22
Estudiante 15 3 3 5 4 2 1 3 21
Estudiante 16 4 3 5 4 2 1 3 22

Anexo 11

Analisis Comparativo
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ITEM 1: La mama de Juanito le mandd a ordenar su escritorio, ITEM 2: Las siguientes ranitas tienen problemas al cruzar el lago.
entonces €l quiere saber en cuantos grupos de igual cantidad Quieren que les ayudes a saber cuantos saltos de igual nimero
puede ordenar cada uno de los siguientes objetos. de piedras pueden realizar cada ranita.
Criterio: Clasifica conjuntos o grupos de objetos de igual
cantidad Criterio: Representa series con patrones multiplicativos
N° de Estudiantdil Prueba Diagnosticdll Prueba Final [l
1 3 3 1 0 4
2 4 4 2 4 4
2 0 4 3 0 1
4 4 4 a a4 a
5 3 4 5 3 4
6 4 0 6 4 4
7 3 3 7 3 0
8 4 4 8 4 4
S 4 4 &l 2 4
10 4 4 10 3 3
11 4 4 11 4 4
12 4 4 12 0 4
13 4 4 13 3 3
14 4 4 14 4 3
15 0 2 15 0 3
16 3 4 16 4 3
ITEM 3: Anita tiene una tienda con muchas frutas, entonces
quiere ordenar por filas y columnas en un cartén grande con
muchos espacios. Si tiene que llenar todo el cartén ¢cémo le ITEM 4: Asigna el peso que corresponde a cada balanza
ayudarias a ordenar?
Criterio: Comprende la conservacién de la cantidad Criterio: Comprende la conservacién del peso
Jlindependientemente de la representacion en filas y columnas independientemente de la forma o volumen de los objetos
1 5 6 1 0 1
2 5 1 2 1 1
3 6 0 3 0 5
4 0 4 4 0 5
5 5 5 5 0 4
5 5 4 6 1 4
7 4 6 7 0 4
8 a4 6 8 0 5
9 1 6 9 0 3
10 0 6 10 0 4
11 6 6 il D &
12 0 5 12 0 4
13 6 6 L z 2
14 5 5 14 3 4
15 3 5 L2 z &
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ITEM 5:Completa las series presentadas

Criterio: Escribe series con patrones multiplicativos

1 2 2
2 2 2
3 2 2
4 2 2
5 1 2
6 2 2
7 2 2
8 2 2
9 2 2
10 2 2
11 2 2
12 2 2
13 2 2
14 1 2
S 2 2
16 2 2

ITEM 6: Sefiala la respuesta: Si una pifia cuesta $3. ¢ Cudnto

costard la docena y media de pifas?

Criterio: Emplea el dominio de la cantidad/la seriacién para

resolver la multiplicacién
1 1 1
2 1 1
3 1 1
4 1 1
5 1 1
6 0 1
7 1 1
8 1 1
9 1 1
10 1 1
11 1 1
12 1 1
13 0 1
14 1 1
15 1 1
16 1 1

ITEM 7: Asigna el valor correspondiente

Criterio: Emplea el dominio de la cantidad para resolver operaciones

basicas

N° de Estudiante Rl Prueba Diagnédstico -Prueha Final ~
1 3 3
2 3 3
3 3 3
4 0 3
5 3 3
6 0 3
7 3 3
8 3 3
9 0 3
10 3 3
11 0 3
12 0 3
13 0 2
14 3 3
15 0 2
16 3 3

Anexo 12
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Iméagenes de la aplicacion de la propuesta

2 grupos 4 grupos de 3gruposde7
de 5 frutas 4 animales figuras
4x4= 16 3x7=21
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saltos dio la ranita?”

numero de
espacios/piedras

Carmen Yolanda Farez Saula pag. 118

Trabajo de Integracion Curricular
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Fabiana Parra ests hablando.

RECLAS:

+ Responder los
ejercicios en 10
segundos maximo.

Responder: &
+ Encaso deno 2 Siuna cebra da 4 saltos de 2 espacios.
respander a tiempo Cuantos espacios salté la cebra en total?

siguiente turno, LA

El participante que e flde
llegue primeroa la o0 22 \—)J 2

- %.J

(e

\~J

& 15 Lwvaligers

© ZoomReunién = o

Construccién

Multiplicacion del
modelo geométrico Filas

—’
BEEES
EEREE
nonoe
i

4+4+4+4+4=20

Consiste en ordenar objetos
en filasy en columnas.
Representa una
multiplicacion en forma
rectangular.

Columnas

X
5 veces 4 son 20

eithan balarezo

Graficar en forma
geométrica/rectangular
en la hoja cuadriculada la
cantidad que salga en los
dados.

Se debe tratar de llenar
todos los espacios de la
hoja.

El primero en llenar gana.
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12 mamé de Juanito e mands “ ce Sabe, 4 e 4
saber en ordenar su escritorio, enton %:,, A-u.,'::‘%a
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1z de 4 borradores

2. Resolver y completar:
Las siguientes ranitas tienen problem
ayudes a saber cudntos saltos de cui
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA PUBLICACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica

Yo, Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez, en calidad de autora y titular de los
derechos morales y patrimoniales del Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de
Grado de Modalidad Presencial, “Desarrollo del pensamiento légico matematico en el
aprendizaje de la multiplicacién mediante el juego en el cuarto EGB de la Unidad Educativa
Corel”, de conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL
DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor: de la
Universidad Nacional de Educacién UNAE una licencia gratuita, intransferible y no

exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la
publicacién de este trabajo de titulacién en el repositorio institucional, de conformidad a

lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacién Superior.

Azogues, 14 de abril del 2022

Tl
Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez

C.I: 0105346639
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CLAUSULA DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica

Yo, Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez, autora del Trabajo de Integraciéon
Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial, “Desarrollo del pensamiento
l6gico matemético en el aprendizaje de la multiplicacién mediante el juego en el cuarto EGB
de la Unidad Educativa Corel”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos

expuestos en la presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 14 de abril del 2022
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Johanna Isabel Guiiansaca Dominguez

C.I: 0105346639
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA PUBLICACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica |

Yo, Carmen Yolanda Farez Saula, en calidad de autora y titular de los derechos
morales y patrimoniales del Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de
Modalidad Presencial “Desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el aprendizaje de
la multiplicaciéon mediante el juego en el cuarto EGB de la Unidad Educativa Corel”, de
conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad
Nacional de Educacién UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso

no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la
publicacion de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a

lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgéanica de Educacion Superior.

Azogues, 14 de abril de 2022

G
Carmen Yolanda Farez Saula

C.I: 0301652467
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CLAUSULA DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacion Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matemética |

Yo, Carmen Yolanda Farez Saula, autora del Trabajo de Integracion Curricular de
Carreras de Grado de Modalidad Presencial “Desarrollo del pensamiento lgico matematico
en el aprendizaje de la multiplicacion mediante el juego en el cuarto EGB de la Unidad
Educativa Corel”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la

presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 14 de abril de 2021
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Carmen Yolanda Farez Saula

C.1: 0301652467
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Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

(Carrera de: Educacién Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica |

Yo, Janeth Catalina Mora Oleas), ftutora del Trabajo de Integracion Curricular, de Carreras
de Grado de Modalidad Presencial, denominado: Desarrollo del pensamiento légico
matematico en el aprendizaje de la multiplicacién mediante el juego en el cuarto EGB de la Unidad
Educativa Corel, perteneciente a las estudiantes: Carmen Yolanda Farez Saula, con C1 0301652467
y Johanna Isabel Guifiansaca Dominguez con C.I 0105346639. |D0y fe de haber guiado y aprobado
el Trabajo de Integracion Curricular. También informo que el trabajo fue revisado con la
herramienta de prevencién de plagio donde reporté el |8 % [de coincidencia en fuentes de

internet, apegéndose a la normativa académica vigente de la Universidad.

|Azogues, 19 de abril de 2022

e daiTied CATALTNA MORA
parEaty OLEAS

Janeth Catalina Mora Oleas

C.I: 0102298676 |
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