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1. INTRODUCCION

Este documento da cuenta del trabajo de grado titulado “Juego, multiplico y aprendo: una
propuesta didactica para el desarrollo del pensamiento multiplicativo”, el cual corresponde
al planteamiento de una unidad didactica, que ayude a mejorar las comprensiones y desarrollo
de la estructura multiplicativa para el grado segundo de la basica Primaria.

En este trabajo de grado, se asume que el eje central del quehacer pedagdgico son los
estudiantes y el reconocimiento de sus intereses, habilidades y dificultades en el proceso de
aprendizaje, por ende, se deben crear estrategias que permitan integrar el conocimiento y la
apropiacion de este, a la vida cotidiana de los nifios, atendiendo a los grandes cambios
sociales y de diversas formas de aprender, que exigen nuevas estrategias pedagdgicas y
didacticas para que los alumnos adquieran el conocimiento y desarrollen habilidades con

mayor facilidad, con la finalidad de impactar en el contexto educativo.

Para el disefio de la unidad didactica se tuvo en cuenta las necesidades y dificultades méas
comunes en la ensefianza y aprendizaje de la estructura multiplicativa en las aulas de grado
segundo donde el docente debe desarrollar en sus estudiantes competencias y habilidades
disciplinares en su proceso formativo, pero, también debe desenvolverse en las competencias

y habilidades sociales, de acuerdo con los estandares curriculares.

La apropiacion de las matematicas resulta mas efectiva cuando el estudiante esta motivado,
por esto es de suma importancia que las actividades que se proponen despierten la curiosidad
del nifio y respondan a la etapa de desarrollo en la que él se encuentra. Las actividades no
deben ser aisladas de sus experiencias ni de su vida cotidiana, estas, aunque generen fracasos
deben ser tratadas como parte del aprendizaje reflejandose en una actitud positiva hacia la
matematica y hacia ellos mismos. En este sentido, es importante reconocer que los
estudiantes asimilan las matematicas interactuando con el entorno fisico y social lo cual lleva
a la abstraccion de ideas matematicas, como las que se relacionan con las competencias de
aprender a ser, aprender a aprender, aprender a convivir y aprender a hacer, para que los

alumnos estén en capacidad de aplicar lo construido en la realidad. Los aprendizajes deben
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estar apoyados en estrategias pedagogicas y didacticas cercanas a los nifios, y una de estas es

presentar a los nifios material concreto con el cual puedan conocer, identificar, clasificar, etc.

Los materiales didacticos cumplen una variada funcién: servir de apoyo al proceso de
ensefianza del maestro desde el punto de vista de desarrollo de contenidos y del proceso
metodoldgico, recrear el aprendizaje del estudiante, incorporarse a su proceso de
aprendizaje particular, estimular la curiosidad, el deseo de descubrir por si mismos,
formular hipétesis, elaborar preguntas, comparar, expresar qué y cuanto saben sobre lo
que observaron con ayuda del material, expresar como aprendieron aquello que el

material contribuy6 a desarrollar (Vargas de Avella y Baez Oliveros, 2003, p.150)

Utilizar material didactico concreto en los primeros afios de educacion basica primaria, en el
area de matematicas, permite desarrollar pensamiento Idgico y critico, porque les facilita a
los nifios comparar elementos, clasificarlos segun sus caracteristicas, observar
particularidades, establecer relaciones entre objetos y categorizar segln sus funciones, de
esta manera, las clases pueden tornarse en mas amenas e interesantes, proporcionando un

aprendizaje significativo y una mayor claridad sobre los propositos de ensefianza.

Los materiales didacticos concretos en el aula de clase propician un aprendizaje mas
significativo cuando se vivencian diferentes situaciones en las que los nifios comparten o
socializan sus puntos de vista, sus andlisis y sus posibles soluciones, fortalecen el trabajo
organizado, reflexivo y participativo cuando de manera espontanea dan a conocer sus ideas
y conclusiones, estimulan los sentidos y creatividad si dan diferentes funciones a los objetos
0 se crean nuevos elementos partiendo de las caracteristicas de los que ya tienen. El
estudiante puede mejorar sus conceptos o aprendizajes a partir de las experiencias de sus

compafieros y permite el desarrollo de nociones logicas.

Para enfrentar la ensefianza de las matematicas en primaria, es necesario no solo tener el
conocimiento, sino también utilizar diferentes estrategias didacticas para el estudio de las

mismas; pues la adquisicion de conocimientos no se refleja simplemente en aprender y
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asimilar un concepto, sino en que los estudiantes estén en capacidad de darles uso en sus
contextos cotidianos. Para ello, es necesario brindarles herramientas que faciliten sus

aprendizajes, que los motiven y que propicien la aplicacion practica de estos.

Muchos de los fracasos en los nifios en el aprendizaje de las matematicas, segin Chamorro:
[Tienen] raices muy profundasy una pluralidad de causas de diferente naturaleza;
raices ligadas tanto a la dificultad y abstraccion de algunos conceptos matematicos
como a la a menudo deficiente ensefianza en la escuela, que tiene mucho que ver con
el frecuente desconocimiento de los procesos de aprendizaje de las Matematicas y de

sus técnicas especificas de ensefianza (2005, p. 40).

En relacion con lo anterior, la falta de formacion de los docentes en el campo de la didactica
de la matematica puede llevar al fracaso en el aprendizaje de los nifios, afortunadamente los
porcentajes en esta deficiencia se ha venido reduciendo en beneficio de los nifios, asumiendo
conciencia, por parte de los profesores, que es en la educacion infantil y la basica primaria
donde mejores logros se pueden dar, y la mejor oportunidad de evitar ese fracaso o el

desinterés por la materia.

En la relacién didactica del proceso de ensefianza-aprendizaje tienen que estar involucrados
los tres actores centrales: el alumno, qué es quién va a adquirir esos saberes de acuerdo con
su edad; el docente, qué es el encargado en la sociedad de dar herramientas al estudiante para
que construya el saber, el cual es el tercer actor. El aprendizaje es cambiante de acuerdo con
los conocimientos construidos previamente por el nifio y los nuevos conocimientos que

construira diariamente.

En la justificacion de esta tesis se plasma la necesidad de superar en los estudiantes de
segundo grado de la basica primaria las dificultades que se presentan en el desarrollo de la
estructura multiplicativa mediante el disefio de una unidad didactica que busca aportar
estrategias pedagogicas y didacticas a los profesores de la basica primaria, de tal manera que

se evidencien cambios en las practicas de ensefianza de las matematicas, especialmente en
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los procesos de la multiplicacion, para ello se hara a través de actividades ltdicas rompiendo

con la idea erronea que en la clase de matematicas no se juega.

En el estado del arte, se da cuenta de la revision de trabajos de investigacion que abordan la
estructura multiplicativa vinculada al juego, haciendo énfasis en las concepciones mas
relevantes y sus caracteristicas que permiten estructurar y jerarquizar de acuerdo con la
comprensién por parte de los estudiantes, lo correspondiente a las propiedades
multiplicativas, algunas estrategias que facilitan la memorizacién de los hechos
multiplicativos y las comprensiones necesarias para interpretar mas facilmente el algoritmo

tradicional.

Se vera la importancia de las secuencias didacticas para la ensefianza de la estructura
multiplicativa, se aborda la reflexion pedagdgica en cuanto a la labor del docente, que de
manera autbnoma propone una serie de actividades coherentes y contextualizadas las cuales
deben responder a las caracteristicas particulares de un grupo de estudiantes, sin pasar por
alto que no existe una receta que pueda garantizar el éxito total de una propuesta pedagogica,

sin embargo, si garantiza el continuo cuestionamiento de la practica educativa.

También se aborda el juego como dispositivo didactico en el aprendizaje de la estructura
multiplicativa, se hace una comparacion en cuanto a las caracteristicas del juego que cumplen
roles similares a cada momento en el proceso cognitivo que se genera al resolver un problema
matematico, ademas se enuncian algunas destrezas que se fortalecen con juegos que

requieren buscar diversas estrategias para alcanzar una meta.

El planteamiento del problema aborda tres aspectos, primero: la presencia de dificultades en
el aprendizaje de algunos contenidos de la estructura multiplicativa por parte de los nifios al
prestar poca atencion al orden de las unidades, a las categorias semanticas en los problemas
de la estructura multiplicativa, y el aprendizaje memoristico de las tablas de multiplicar como
un obstaculo en la consolidacion del algoritmo; segundo: las pocas herramientas que tiene el

profesor de la basica primaria para proponer actividades innovadoras que le permitan al
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estudiante aprender de manera significativa y superar las dificultades, ademéas como los
docentes al ensefiar matematicas se limitan a realizar clases magistrales donde solo se expone
e ilustra, para luego mecanizar los conceptos adquiridos, y tercero la falta de propuestas de
aula que involucren unidades didacticas con mediacion del juego que permitan potenciar en

los nifios la estructura multiplicativa.

El marco teorico esta organizado por referentes. En el referente normativo, se presenta la
estructura multiplicativa desde los Lineamientos Curriculares de matematicas, los Estandares
Bésicos de Competencias y los Derechos Bésicos de Aprendizaje. En el referente
matematico se da claridad sobre los principales conceptos de multiplicacién y division, las
diversas formas para comprender la multiplicacién, los modelos para la comprension de la
estructura multiplicativa, la importancia de la resolucion de problemas para dar sentido al
aprendizaje de esta estructura y a los diversos métodos para el aprendizaje de los algoritmos

que permitiran llegar a la comprensién del algoritmo tradicional.

En el referente didactico se plasma claramente la importancia de las unidades didacticas
como una herramienta para docentes que permite de manera contextualizada y segun su
criterio, abordar el desarrollo de un objeto matematico. Ademas, se desarrolla la nocién de

juego como dispositivo didactico.

En el aspecto metodoldgico, se desarrollo desde el enfoque constructivista, pues se afirma
que “1. El conocimiento es constructivamente activado por el conocimiento subjetivo, no
recibido pasivamente por el medio ambiente y 2. Llegar a saber es un proceso adaptativo que
organiza un mundo experimental, no descubierto e independiente. Un mundo preexistente
fuera de la mente del conocedor” (Kilpatrick, 1990, pp. 39-40)

Para el desarrollo de la propuesta se siguieron las siguientes fases: revision de trabajos de
investigacion que abordaran el campo de indagacion, configuracion del soporte tedrico,
reconocimiento de los juegos que sirvieran como dispositivo didactico, disefio de una unidad

didactica en la que el eje central es el juego y el desarrollo de la estructura multiplicativa.
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En el siguiente capitulo se muestra la unidad didactica como resultado del proyecto. Y en el

capitulo final, se desarrollan las conclusiones y reflexiones de los tesistas.
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2. JUSTIFICACION

El presente trabajo de grado nacidé de la necesidad de mejorar los desempefios en los
estudiantes del curso 203, del grado segundo de primaria, del Colegio Nueva Colombia I.E.D,
jornada tarde, de la localidad de Suba, en relacion con las dificultades para el desarrollo de
la estructura multiplicativa en particular. Con el disefio de una unidad didactica entendida
como “un conjunto de elementos pedagogicos dispuestos organizadamente para desarrollar
una clase en un tiempo, espacio y contextos determinados” (Arias y Torres, 2017, p.3), se
busca aportar estrategias pedagogicas y didacticas a los profesores de la basica primaria, de
tal manera que se evidencien cambios en sus practicas de ensefianza de las matemaéticas,
particularmente en todos los procesos que refieren a la multiplicacién en pro de mejorar la

relacion entre las matematicas y los nifios de ese primer ciclo.

De acuerdo con lo anterior el contexto del que nace esta propuesta es del trabajo con los nifios
de la béasica primaria del Colegio Nueva Colombia I.E.D. el cual un establecimiento
educativo de caracter oficial, se encuentra ubicado en el barrio Corinto, en la calle 128C #
102A — 25 en la localidad 11 (Suba), cuenta con un numero aproximado de 2500 estudiantes
pertenecientes a las jornadas mafana y tarde. El grupo de familias que habita en el barrio
pertenece a los estratos dos y tres, en su mayoria los padres de familia trabajan en diversas
empresas, en jornadas laborales de ocho horas, otros padres trabajan independiente con sus
propios negocios: miscelaneas, panaderias, supermercados, talleres de ornamentacion,

mecanica, etc.

Los padres de familia pertenecen a una poblacion trabajadora, estable y con recursos basicos
para su subsistencia. Se observa cierto grado de dificultad en el cumplimiento de
responsabilidades y acompafiamiento en los procesos académicos y convivenciales de sus
hijos. Se han detectado algunas problematicas al interior de las familias como: agresiones,
violencia intrafamiliar, dificultades de tipo econdémico, separacion de los padres, descuido de
los padres hacia sus hijos por las jornadas de trabajo, influencia notablemente en el

desempefio escolar de algunos estudiantes reflejado en las dificultades de indisciplina que
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proyectan (agresion fisica y verbal, groserias, consumo de algunas sustancias psicoactivas,
aislamiento, malgenio, bajo rendimiento académico, desercién, ausencias injustificadas y

permanencia en la calle...) (Manual de convivencia p. 37)

Los estudiantes de segundo del colegio Nueva Colombia oscilan entre 7 y 9 afios de edad, en
este grado hay 171 alumnos organizados en cinco grupos, la mayoria transitan de grado
primero de esta misma institucién con habilidades como: Identifican los usos de los nimeros,
emplean estrategias de conteo, utilizan caracteristicas posicionales del Sistema de
Numeracién Decimal (SND), establecen relaciones entre cantidades y comparan nimeros de
tres cifras, reconocen el signo igual como una equivalencia entre expresiones de sumay resta
entre otras que facilitan y establecen las bases para la construccién de la estructura

multiplicativa.

La necesidad de concretar una unidad didactica que aporte al desarrollo de la estructura
multiplicativa se justifica desde tres elementos. EIl primero se refiere a la experiencia de una
de las tesistas en el Colegio Nueva Colombia IED, de la localidad Suba. En esta institucion,
se presencio que la no existencia de materiales didacticos suficientes para la ensefianza de
las matemaéticas lleva a los profesores a mantener clases tradicionales y por lo tanto a
aumentar la brecha entre los estudiantes y su gusto por aprender matematicas. Por ello, la
unidad didactica como estrategia se convierte en una herramienta que le permite al docente
implementar en sus clases de matematicas actividades ludicas, atendiendo no solo al
desarrollo de competencias l6gico-matematicas en relacién con el curriculo de este grado,

sino que también le permite promover el trabajo colaborativo de los estudiantes.

Asi la unidad didactica disefiada en el marco de este trabajo de grado rompe con la idea
erronea que en la clase de matematicas no se juega. El juego se convierte en un espacio de
aprendizaje significativo para el nifio, se motiva y se potencia otras habilidades como las

sociales.
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El segundo elemento de esta justificacion tiene que ver con los aprendizajes que
desarrollamos como estudiantes de la Licenciatura en Educacion Béasica Primaria de la
Universidad Pedagogica Nacional. En los talleres de educacion matematica, logramos
construir una vision distinta de lo que es aprender y ensefiar matematicas, y por lo tanto nos
comprometimos a plantear clases diferentes a las tradicionales, mas amenas, y que

garantizaran el aprendizaje significativo en nuestros estudiantes.

El tercer elemento refiere a la necesidad de mejorar los resultados de las pruebas
estandarizadas, pues particularmente los nifios de grado tercero que presentan estas pruebas

evidencian dificultades y bajos desempefios,

En grado tercero, el puntaje promedio obtenido en 2017 cay6 2% en comparacion con
el resultado del afio 2016; sin embargo, sigue siendo superior al presentado antes del
2015. Relacionado con lo anterior, hubo un desplazamiento en la distribucién de
estudiantes ubicados en cada nivel de desempefio hacia los niveles mas bajos. En
particular, una tercera parte de los estudiantes de grado tercero que presentaron la
prueba quedo clasificada en el nivel minimo, siendo éste el porcentaje historicamente
maés elevado (ICFES, 2018, p. 26).

Con lo anterior, es claro que se debe mejorar este panorama, con el fin de garantizar que los

estudiantes tengan una mejor expectativa para el ingreso a la educacion superior que por

supuesto se inicia a edificar desde la primaria.
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3. INVESTIGACIONES PRECEDENTES
En el presente apartado se da cuenta de la revision de trabajos que investigan el campo de la
educacion matematica, en particular de postulados que abordan el desarrollo de la estructura

multiplicativa desde el vinculo con el juego.

Las tesis revisadas se organizaron en tres categorias, tal como se describe a continuacién:

3.1. TRABAJOS QUE SE CENTRAN EN LA ESTRUCTURA MULTIPLICATIVA

La tesis titulada “La estructura multiplicativa andlisis disciplinar y didactico. Una propuesta
pedagogica para los nifios del grado segundo de la institucion educativa veinte de julio de
la ciudad de Acacias (Meta)”, elaborada por Fabio Esposito Guevara (2012), para optar al
titulo de Magister en ensefianza de las ciencias exactas y naturales de la Universidad Nacional
de Colombia Facultad de Ciencias Maestria en Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales
(2012), tuvo como objetivos motivar a los estudiantes para que comprendan varios topicos,
entre ellos el manejo del concepto, identificar el tipo de problemas asociados con la
multiplicacion y mostrar algoritmos alternativos al tradicional, para desarrollar la

investigacion.

Esposito (2012) elabord una secuencia de siete médulos. El primero refiere a la Historia de
la matematica, en el que se apoy0 de un video sobre el tema. El segundo modulo aborda la
definicién de la multiplicacion como una suma abreviada, partiendo de los saberes previos y
la identificacion del simbolo “por(x)”. En el tercer mddulo se remite al aprendizaje de las
tablas de multiplicar, apoyado en un software que le permite ver los avances de los nifios. En
el cuarto mddulo, se aborda la multiplicacién como razén y combinacion que lleva a que el
nifio razone y solucione problemas en contexto. El quinto mddulo se centra en los algoritmos
de la multiplicacion, apoyado en audios. En el sexto mddulo se retoma el primer médulo en
cuanto se dan a conocer otros algoritmos de Multiplicacién en la antigiiedad. Finalmente,
para el séptimo, se relaciona la resolucion de problemas con estructura multiplicativa, con el

propdsito que el estudiante construya diferentes caminos para acceder al algoritmo de la
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multiplicacion y lo ponga en préctica cuando se enfrenta a situaciones problematicas en

contexto.

Espdsito (2012) expone diferentes definiciones de multiplicacion entre ellas: multiplicacion
como ley de composicion interna, multiplicacibn como suma abreviada, multiplicacion
definida en forma recursiva, y diferentes modelos de la multiplicacion como: la
multiplicacion como razén, la multiplicacion como combinacion, la multiplicacién como
comparacién, multiplicacion como area, multiplicacién geométrica y la multiplicacion con

el uso de los computadores.

En las conclusiones manifiesta que, como docentes de primaria, no solo se debe priorizar en
la memorizacion de las tablas de multiplicar, sino que ademas se debe llevar al nifio a aplicar
estos conocimientos en la resolucion de problemas en sus propios contextos sociales, también
se amplid la gama de estrategias pedagdgicas en emplear diferentes algoritmos de
multiplicacion que permitieron fortalecer habilidades importantes en el desarrollo del
algoritmo tradicional e implementar diferentes ambientes de aprendizaje apoyados en las

TIC’S para posibilitar a los nifios nuevas formas de aprendizaje.

La segunda tesis de esta categoria, es la titulada “La construccion de la estructura
multiplicativa en los nifios”, elaborada por Margarita Gallego, Yobana Ruiz, Luz Enith
Salgado, Alba Neire Sucerquia y Lineth Uribe (2004), tuvo como objetivos implementar una
propuesta de intervencion pedagogica que facilite el desarrollo del pensamiento aditivo y
multiplicativo, determinar como las actividades inciden en el proceso aprendizaje de la
multiplicacion y evaluar los diferentes procesos de manera permanente en aras de optimizar

los resultados.

Para desarrollar la investigacion, Gallego y otros (2004), se apoyaron en las tesis tedricas de
Gerard Vergnaud (1991) “Los cuales se centran en analizar las adquisiciones de los
contenidos matematicos cuyo objetivo es desarrollar una teoria sobre la construccién de los

campos conceptuales” (p. 18), estos campos conceptuales segun este autor son “un conjunto
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de problemas y situaciones ...que requieren conceptos, procedimientos y representaciones
diferentes” (p. 19), es decir en una operacion multiplicativa se requiere de multiplicaciones,
y/o divisiones o de ambas. Se entiende la estructura multiplicativa como el inicio conceptual
de la proporcionalidad, ademas la comprensién de la adicién y la multiplicacién son
estructuras diferentes, aunque la multiplicacion si se puede resolver con la estructura de la

adicion.

A manera de conclusion, los autores de esta tesis afirman que el juego como estrategia
permitié que los estudiantes pudieran solucionar problemas de manera mas sencilla, a la vez

que se dio paso al aprendizaje significativo y contextualizado de la estructura multiplicativa.

La tercera tesis titulada “Aplicacion de las estructuras multiplicativas en la resolucion de
problemas aritméticos dirigido a tercer grado de educacion basica”, elaborada por Diana
Marcela Aguirre Bermudez (2011), para obtener el grado de licenciada en educacion bésica
con énfasis en matematicas en la Universidad del Valle, tuvo como objetivos, promover el
conocimiento en la aplicacion de las estructuras multiplicativas para la resolucion de
problemas aritméticos en tercer grado de educacion basica, formular una secuencia didactica
que permita que los estudiantes de este grado logren dar solucidn a situaciones problémicas
a través de la aplicabilidad de las estructuras multiplicativas, e identificar las dificultades que
presentan los alumnos y las estrategias a los tipos de problemas propuestos en esta propuesta,

para desarrollar la investigacion.

Aguirre (2011) utiliz6 como referente tedrico el analisis historico-epistemologico, para
realizar un estudio de problemas de ensefianza y aprendizaje de las matematicas y la
comprension de estos, el analisis didactico en el que se identifica la naturaleza del proceso
ensefianza-aprendizaje desde la teoria de los campos conceptuales de las estructuras
multiplicativas, y el proceso de resolucion de problemas multiplicativos. La dimension
curricular se aborda en relacion con la resolucion de problemas de estructura multiplicativa.
La autora de esta tesis entiende la estructura multiplicativa como “un conjunto de problemas

que toleran operaciones aritméticas y nociones de tipo [...] o multiplicativo (tales como

19



multiplicacion, division, fraccion, razon, semejanza)” (Vergnaud, 1983, citado en Aguirre,
2011)

La autora concluye que cuando el maestro se apropia de la teoria de los campos conceptuales
puede identificar las caracteristicas que intervienen en el aprendizaje de las matematicas en
los nifios de basica primaria, para de esta manera crear situaciones efectivas que le faciliten
al estudiante un mejor aprendizaje significativo. Asi, los estudiantes tienen las capacidades
para resolver problemas multiplicativos con diferentes estructuras como isomorfismos de

medida y producto de medida.

La cuarta tesis para esta categoria es la titulada “Propuesta didactica para el aprendizaje de
la estructura multiplicativa”, elaborada por Lizeth Katherine Medina Casallas (2017), para
obtener el grado de Magister en Educacion con Acentuacion en Procesos de Ensefianza-
Aprendizaje en la Universidad Minuto de Dios en convenio con el Tecnol6gico de
Monterrey. Tuvo como objetivos implementar una secuencia didactica basada en la teoria de
situaciones didacticas que permitan un aprendizaje significativo de la estructura

multiplicativa, analizando el nivel de aprendizaje de los estudiantes.

Para desarrollar la investigacion, Medina uso la teoria de situaciones didacticas, la teoria
sobre proceso centrado en la produccién de conocimiento, la resolucion de problemas y el
desarrollo de la estructura multiplicativa. La autora propone que para darse la estructura
multiplicativa los estudiantes deben tener clara la estructura aditiva, porque asi comprenderan
las implicaciones e importancia de la construccion de las tablas de multiplicar, iniciando con
la manipulacion de objetos que relacionen el concepto y después la representacion simbolica,
basado en la suma reiterativa para establecer una relacion entre las dos operaciones. La
estructura multiplicativa es una relacion cuaternaria porque hay dos magnitudes relacionadas
y se puede establecer una correspondencia dos a dos, determinando un valor desconocido por

medio del producto entre las cantidades completas de una de las magnitudes.
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Como conclusiones de la investigadora, afirma que la construccion de la estructura
multiplicativa es relevante para el aprendizaje de las tablas de multiplicar pues, este facilita
el desarrollo de situaciones multiplicativas y a la vez es una herramienta que permite

solucionar problemas cotidianos mas facilmente.

La quinta tesis titulada “Los algoritmos de la multiplicacion y la division en la Institucion
Educativa Nueva Constitucion”, elaborada por Liliana Marcela Corredor Castillo y Ana
Maria Salamanca Zangufia (2014), para obtener el titulo de Licenciadas en Educacion
Infantil, tuvo como objetivos identificar y analizar las estrategias utilizadas por los nifios para
la comprension y solucién de situaciones multiplicativas y la aplicacion de esta en la

resolucion de problemas.

Corredor y Salamanca (2014) analizaron la ensefianza de los componentes de la estructura
multiplicativa, considerando la estructura conceptual es entendida como un sistema de
conceptos, objetos cualidades y relaciones que se afecta entre si y se soportan mutuamente.
Segun Stephan Covey (citado en Corredor y Salamanca, 2014) “el maestro es quien debe
dar el primer paso a fin de que el sujeto se apropie de esos conceptos y realice la elaboracion
o0 construccién de los mismos, el sujeto debera entender que estos conceptos no se elaboran
de manera individual, sino que se construyen de manera entrelazada” (p.28). Las autoras
entienden la estructura multiplicativa como la capacidad de identificar, comprender y abordar

situaciones en las que se hace uso de las operaciones de multiplicacién y division.

Las investigadoras concluyen que los agentes externos como familia, amigos influyen en el
aprendizaje de los procesos de la multiplicacion y la division, la actitud y opinion de los
padres pueden determinar positiva o negativamente en el aprendizaje. Ademas, evidenciaron
que los nifios a pesar de no comprender el algoritmo candnico creaban estrategias para dar

solucion a situaciones problematicas de multiplicacion y division.
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3.2. TRABAJOS QUE SE CENTRAN EN SECUENCIAS DE APRENDIZAJE DE LA
ESTRUCTURA MULTIPLICATIVA

La primera tesis de esta categoria se titula “Secuencia didactica para el aprendizaje de la
estructura multiplicativa a través de la formulacion y resolucion de problemas”, elaborada
por Sonia Nohelia Trejos Giraldo y Edgar Paz Valderrama (2017), para obtener el grado de:
Maestria en Educacion. Los autores se propusieron como objetivos construir, aplicar y
evaluar una secuencia didactica basada en resolucion y formulacion de problemas para
promover el aprendizaje de las estructuras multiplicativas en el grupo de estudiantes de grado

cuarto de la I.E. Humberto Jorddn Mazuera en la ciudad de Cali.

Trejos y Paz (2017) ponen como bases los siguientes planteamientos:

1. La perspectiva curricular para el aprendizaje de la estructura multiplicativa en basica
primaria, en los lineamientos curriculares del MEN (1998), donde afirma que “Las
matematicas, lo mismo que otras areas del conocimiento estan presentes en el proceso
educativo para contribuir al desarrollo integral de los estudiantes con la perspectiva de que

puedan asumir los retos del Siglo XXI" (p. 18).

2. Las ideas de Carlos Maza Gomez (1991), citado en Trejos y Paz (2017) cuando exponen
que “Existe una relacion clara entre la multiplicacion y la divisién, si la multiplicacion es
interpretada como una accion efectuada sobre dos nimeros para obtener otro, la division
expresa el hecho de que se conoce parte de la accién y el resultado y se desconoce el resto
de dicha accion” (p35).

3. Las actividades matematicas, la comunicacion la negociacion y el trabajo colaborativo son
elementos articuladores del estudiante con respecto a las matematicas; la comunicacion hace
énfasis en el proceso de compartir significado; la negociacion busca enfatizar la relacion
profesor alumno en el desarrollo de conceptos construidos y el trabajo colaborativo es
concebido como una estrategia donde el profesor de forma deliberada estimula el desarrollo

de la actividad matematica para pequefios grupos de estudiantes.
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La secuencia didactica en la ensefianza de las matematicas es importante porque genera un
orden y encadenamiento de actividades que permiten el aprendizaje significativo y segun
Tobdn, Pimienta y Garcia (2010), citados por Giraldo y Paz (2017) las secuencias didacticas
son “conjuntos articulados de actividades de aprendizaje y evaluacion que, con la medicion
de un docente buscan el logro de determinadas metas educativas considerando una serie de

recursos” (p. 20).

Los autores concluyeron que es necesario fortalecer procesos especificos como: comprender,
representar, resolver, argumentar y formular; los cuales contribuyen a mejorar la calidad
matematica de los estudiantes y la planificacion didactica del profesor, en esta planificacion
se debe generar secuencias y tareas contextualizadas estratégicamente para cada nivel y asi

establecer la complejidad de las actividades a desarrollar.

La segunda tesis de esta categoria se titula “Organizaciones diddcticas matematicas y
criterios de evaluacion en torno a la multiplicacion”, elaborada por Rodolfo Vergel Causado
(2004), para obtener el titulo de Maestria en Docencia de las Matematica. El autor se propuso
como objetivo describir y analizar como las organizaciones didacticas matematicas de los
contenidos relativos a la multiplicacion constituyen un factor determinante de los criterios

para valorar su aprendizaje.

Vergel (2004) uso esta propuesta y pone como bases los siguientes planteamientos: primero:
define aspectos didacticos que permiten analizar diferentes actividades propuestas por los
profesores en el aula, derivadas de sus planeaciones didacticas, asi como las diversas
interpretaciones que dan los estudiantes a estas actividades; segundo: aborda un aspecto que
estructura la organizacion didactica de la matematica teniendo como referente el punto de
vista de Vergnaud y relacionandolo con situaciones de caracter multiplicativo; tercero: hace
un analisis de tipo cognitivo donde se expone una perspectiva socio-cultural del aprendizaje
de la estructura multiplicativa y una caracterizacion de esta competencia; cuarto: fija su

atencion en los criterios de evaluacién relacionados con la planeacion didactica; quinto:
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finaliza abordando la nocién de textualizacion del saber intimamente ligada a la preparacién

didactica.

El autor de esta investigacion entiende las secuencias didacticas de la estructura
multiplicativa como las organizaciones de los contenidos que constituyen un factor
determinante de criterios para valorar su aprendizaje, esto nos deja ver como la
multiplicacion se presenta de manera mediatica siendo abordada bajo los mismos criterios,
en su definicibn como suma reiterada, reconocimiento de términos, memorizacién de las

reglas para multiplicar por una y dos cifras y las propiedades de esta operacion.

El autor concluyé que los objetivos propuestos en el rea apuntan especificamente a aprender
los téerminos de la multiplicacién, memorizacion de reglas, multiplicacion como suma
reiterada, propiedades de la multiplicacion entre otras, y no se potencia las relaciones con
otros elementos matematicos como: los modelos, la resolucion de problemas y el abordaje

de diferentes algoritmos.

La tercera tesis de esta categoria se titula “Propuesta de una unidad didactica como
estrategia para la resolucion de problemas a partir de una estructura aditiva a una
estructura multiplicativa para lograr aprendizajes significativos en nifios y nifias del grado
tercero de la bésica primaria”, elaborada por Nicolas Ospina y Jorge Eduardo Garcia Oyola
(2019), para obtener el grado de Maestria en Educacion de la Universidad del Tolima. Esta
investigacion tuvo como objetivos disefiar una unidad didactica como estrategia para la
resolucion de problemas a partir de una estructura aditiva a una estructura multiplicativa

basada en el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Ospina y Garcia (2019) ponen como base los siguientes planteamientos: Primero exponen
investigaciones sobre problemas matematicos que corresponden al eje principal de estos
contenidos, luego profundizan sobre pensamiento aditivo y multiplicativo, define sus
estructuras, después aborda el concepto de unidad y estrategias didacticas y su influencia en

el quehacer matematico para finalizar con la importancia del aprendizaje significativo.
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Los autores concluyeron que la unidad didactica para el desarrollo de la estructura
multiplicativa es una forma de planificar el proceso de ensefianza aprendizaje alrededor de
un elemento de contenido que se convierte en eje integrador del proceso aportandole
consistencia y significatividad.

La principal conclusion de esta investigacion es que se debe tener claro con qué presaberes
cuenta el estudiante para disefiar estrategias que den solucién a sus dificultades, en tanto la
ensefianza debe ser un proceso que propicie aprendizaje comprensivo Yy relevante para ellos
y puedan interpretar como desde una estructura aditiva se llega a una estructura

multiplicativa.

3.3. TRABAJOS QUE SE CENTRAN EN EL APRENDIZAJE DE LA ESTRUCTURA
MULTIPLICATIVA POR MEDIO DEL JUEGO Y/O MATERIAL DIDACTICO

En relacion con esta categoria se encuentra el trabajo titulado “Maestras, Juego, Vivencias:
Una aproximacion a las creencias sobre el juego de seis maestras del Colegio Aquileo Parra
IED” desarrollado por Judy Helena Blanco, Lina Murcia Alvarado, Adriana Posso Martinez,
Diana Marcela Vargas (2014), para obtener su titulo como licenciadas en educacién infantil
de la Universidad Pedagdgica Nacional. Esta investigacion tuvo como objetivo general
identificar las creencias que los docentes de dicho colegio tienen con respecto al juego y asi
poder comprender sus acciones frente al mismo, para tal fin se plantearon tres objetivos
especificos. El primero buscé establecer una relacion entre las experiencias de las maestras
con la perspectiva del colegio Aquileo Parra que actualmente propone sobre el juego, el
segundo consistio en identificar aquellas acciones relevantes que manifiestan relacion con el
juego para visibilizar las creencias de las profesoras y como tercer objetivo se plante
comprender de manera institucional la importancia que ha tenido el juego y sus concepciones
dentro de la institucion.

Las autoras de este proyecto tomaron como referentes las creencias sobre el juego,

entendiendo por creencias “todos aquellos pensamientos que de manera espontanea
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adquirimos o que hemos adoptado por medio del aprendizaje externo que otros nos trasmiten
y recalcan la importancia que las creencias tienen para nuestras vidas y como se constituyen
en la base de esta” (p.49), ese concepto se complement6 desde los planteamientos de Dewey
(1989, citado por Blanco, Alvarado, Posso y Vargas, 2014) quien asegura que las creencias

son ideas organizadas y estructuradas que genera la mente de manera automatica.

Blanco, Alvarado, Posso y Vargas (2014) resaltan que el juego es concebido como un
fendmeno cultural que va mas alla de una funcidn biolGgica, en este sentido apropian las tesis
de Huizinga (1968), quien describe el juego como la posibilidad que tiene el ser humano de
liberarse de tensiones y de expresar a nivel corporal, gestual y verbal sus emociones. En este
sentido el juego tiene relacion con la fantasia en tanto los nifios mientras juegan, manifiestan
sus vivencias, experiencias, gustos y temores y tienen la capacidad de transformar objetos y

situaciones.

Las autoras hacen referencia al Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la Educacion
Inicial en el Distrito (2010), el cual propone al juego, el arte, la literatura y la exploracion del
medio como pilares de la educacion para la primera infancia, al reconocer en estos elementos
las formas primordiales a través de las cuales los nifios y las nifias se relacionan entre si, con

los adultos y con el mundo para darle sentido, promoviendo a su vez el desarrollo integral.

Este trabajo se realiz0 bajo los parametros de la investigacion cualitativa para leer y
comprender el hacer de las docentes de la institucion Aquileo Parra en cuanto a sus creencias
sobre el juego, determinar sus actuaciones y particularidades del juego en de la ensefianza
reflejada en sus experiencias e historias. De esta manera las tesistas estan inmersas como
entes que dialogan acerca de la realidad, desde un enfoque hermenéutico el cual enfatiza en
la interpretacion y comprension que el maestro hace del objeto de estudio encontrando un
significado o un sentido a las distintas realidades humanas. Se usé la metodologia de estudio
de caso, puesto gque es una metodologia cualitativa descriptiva la cual, se emplea como una

herramienta para estudiar algo especifico dentro de un fenémeno complejo. Los instrumentos
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utilizados para recoger la informacion fueron: Diario de campo, entrevistas (abiertas y

semiestructuradas) y videograbaciones.

Finalmente, después de haber llevado a cabo este proyecto se conocio las creencias que tenian
las maestras respecto al juego, permitiendo comprender el porqué de su quehacer docente y
la importancia que tendria brindar un espacio de didlogo con sus pares y potenciar el hecho
de que algunas de ellas creen que en el juego y solo en el juego esté la posibilidad de que los
nifios puedan crear, sofiar, imaginar, ser auténticos, libres y Unicos, lo cual se constituye en
una importante proyeccién del trabajo. No obstante, las investigadoras consideraron que en
el aula y en la escuela hay factores como las dindmicas escolares, los espacios y las
normatividades que hacen que esas creencias deban acoplarse a las mismas en el momento

del accionar.

La segunda tesis, para esta categoria es la titulada “Aprendizaje de las estructuras
multiplicativas a través del juego educativo”, elaborada por Andrés Felipe Ramirez Sanchez,
Luis Oscar Alzate Zapata, Leidys Diana Pérez Aguado y Sandra Liliana Valencia (2012),
tuvieron como objetivos generar herramientas que permitan disefiar material didactico para
orientar la ensefianza de la estructura multiplicativa en grado segundo e involucrar el juego
educativo con el fin de estudiarlas, asi como poder observar cuales son los factores que

influyen para que los estudiantes se vean encaminados hacia un aprendizaje significativo.

Ramirez y otros (2012) consideran que la estructura multiplicativa es un campo conceptual
propuesto por Vergnaud y por esta razdn se propone que una de las mejores opciones para
que los estudiantes se apropien de esos conceptos, es a través de una situacion problema,
entendiéndose esta como un contexto de participacion colectiva donde los estudiantes
interactian con ellos mismos y con el profesor, generando procesos conducentes a la

construccion de nuevos conocimientos.

Segun los autores, la importancia del juego y el material didactico en la ensefianza de la

estructura multiplicativa favorece el desarrollo de las funciones mentales, la iniciacion a
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conceptos, y “permite repeticiones frecuentes que mejoran la capacidad de atencion,
retencion y comprension del nifio” (Decroly, 2002, citado por Ramirez y otros, 2012 p.4),

siendo una de las muchas formas que el nifio puede desarrollar mejor sus capacidades.

Las conclusiones a las que llegaron los autores de este trabajo refieren a que la
conceptualizacion de las estructuras multiplicativas utilizando como mediador el juego es
relevante porque en grado segundo el estudiante ya ha pasado por un proceso inicial de
aprendizaje de la multiplicacion, el juego es cultural e histérico en los seres humanos y los

motiva a aprender.

La tercera tesis titulada “Los juegos tradicionales como estrategia didactica para el
aprendizaje significativo de las operaciones basicas del area de matematicas, en el grado
tercero de primaria de la Institucion Educativa Sofonias Yacup, sede Lope Rodriguez,
ubicada en el municipio de La Tola - Narifio”, elaborada por José Tello, Vanessa Hurtado y
Miriam Cortés (2019), para obtener el grado de Licenciados en Etnoeducaciéon de la
Universidad Abierta y a Distancia (UNAD), tuvo como objetivo general promover el
aprendizaje significativo de las operaciones basicas del area de matemaéticas con estudiantes
de grado tercero y empleando estrategias didacticas pertinentes para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje de dichas operaciones a través de los juegos tradicionales.

Tello, Hurtado y Cortes (2019) reconocen que el aprendizaje significativo de las operaciones
béasicas del area de matematicas son el pilar para la comprension de las demas estructuras del
conocimiento y contribuyen a fomentar un pensamiento critico social, la resolucion de
problemas, una adecuada comunicacion entre todos y el reconocimiento de valores y saberes

ancestrales a través de los juegos tradicionales.

Los autores de esta tesis sugieren que el juego es un aspecto muy importante en el desarrollo
del nifio como preparacion para su vida de adulto, para ello retoman las tesis de Karl (1902)
quien afirma “ el juego es objeto de investigacion especial [...] porque fortalece el /...J

desarrollo del pensamiento” p.28, y los juegos tradicionales les permite conocer un poco
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mas acerca de sus raices culturales de su region, contribuyendo a la preservacion de su cultura

regional como fuente de conocimiento y tradicion.

Como conclusidn se expone que la implementacion de juegos permite responder de manera
significativa a las necesidades del conocimiento de los estudiantes en relacion con sus
intereses, motivaciones e identidad cultural, para la adecuada aplicacién y seguimiento es
importante organizarlos en una secuencia didactica que sea pertinente al desarrollo del
pensamiento del nifio y que a su vez tenga unos objetivos claros, donde el ambiente de
aprendizaje y la metodologia de la ensefianza, aporten a la comprension de las operaciones

matematicas.
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4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El problema que origina la propuesta tiene tres vértices (en términos del triangulo didactico
de Brousseau), los referidos al maestro, saber y estudiante y manifiesta las siguientes
relaciones: la relacion entre el “profesor” y el “saber”, donde el saber que ostenta el profesor
no es el mismo que ensefia ni el que se espera en el estudiante, la segunda relacion entre el
“profesor” y el “estudiante”, el profesor debe tener claro que su conocimiento es mucho mas
estructurado que el del nifio, por lo tanto, debe buscar estrategias pedagdgicas que le permitan
hacer ensefiable su saber (transposicion didactica) y la tercera relacion que se da entre el
“estudiante” y el “saber”, el estudiante logra desarrollar una estructura multiplicativa amplia
que le permite resolver problemas del contexto y es fundamental para el desarrollo de otras

estructuras como la algebraica, aritmética y funcional.

Esta investigacion se fundamenta en tres tensiones. La primera es la presencia de dificultades
por parte de los nifios, en el aprendizaje de algunos contenidos relacionados con la
estructura multiplicativa, los cuales son estudiados por algunos investigadores de la didactica

de la matematica como se muestra a continuacion:

e Se presta poca atencion al orden de unidades que alcanza el nimero producto de otros
dos. Dicho de otra manera, no se trabaja con los alumnos el que sepan cuéan grande
va a ser, cuantas cifras va a tener o qué orden de unidades va a alcanzar el producto
de otros dos nimeros (Martinez, 2010, p. 322).

e EIl tratamiento didactico de las categorias semanticas correspondientes a los
problemas de estructura multiplicativa implica la consideracion de aspectos que
suelen ser obviados en muchos de los enfoques didacticos (Martinez, 2010, p. 462).

e El aprendizaje de memoria de las tablas de multiplicar puede resultar engorroso y sin
sentido para los nifios, por lo tanto, es un obstaculo para consolidar el algoritmo
(Castro, Rico y Castro, 1995).

e EIl no uso de otros algoritmos que sirvan como andamiaje para conseguir solvencia

en el algoritmo estandar (Maza, 1991).

30



En relacion con esta tension Maria Lucia Gervasi de Esain (2011), afirma que corresponde
dar al nifio la oportunidad de actuar [...] reflexionar sobre sus acciones [...] confrontar |[...]
con las que se familiariza [...] elabora imagenes mentales [...] y estructura sus
conocimientos, los nifios y nifias resuelven frecuentemente conceptos matematicos a través

de sus experiencias.

Es asi como en esta y otras investigaciones, por ejemplo la desarrollada por Jody Sherman
(2010) se propone que la Educacion Matematica en Primera Infancia, es importante porque
las habilidades matematicas predicen el rendimiento académico en su vida escolar y se
desarrollan generalmente antes de iniciar la escuela, por tal motivo es importante que en la
etapa escolar se promuevan estas habilidades (actuar, reflexionar sobre sus acciones, elaborar

imagenes mentales), en los nifios empleando los mejores métodos de aprendizaje.

Kelly S. Mix (2010) afirma que los conceptos numéricos surgen antes del ingreso formal a
la escuela. Los nifios y las nifias preescolares muestran habilidades verbales, tales como,
contar, conceptos de equivalencia, orden y la transformacion cuantitativa, por esto es
importante el debate que aparece acerca de los mecanismos que se deben implementar para
que dichas habilidades fluyan, las investigaciones sobre las matematicas en el preescolar se

han centrado en el conteo verbal.

Apoyados en Gardner (2000) quien desde una perspectiva neuropsicoldgica afirma que en
primera instancia se sabe que las distintas etapas del desarrollo corresponden con unos
patrones neuroldgicos distintos y que en esta relacion cerebro — mente, las experiencias de
principio de vida tienen una importancia especial para la vida posterior y por ende la
educacion deberia empezar durante los primeros afios de vida, se justifica el interés por el
conocimiento del nivel de desarrollo de la competencia matematica de los nifios en la edad
preescolar, ya que es el momento adecuado para identificar debilidades y fortalezas que
puedan dar luz a las estrategias educativas eficaces que apunten a mejorar los procesos de

ensefianza aprendizaje.
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A los estudiantes se les presentan dificultades en la construccion de las estructuras
multiplicativas como: “en la resolucion de problemas afiadir mas niimeros genera falsas
concepciones como multiplicar se hace mayor y dividir se hace menor o se divide el nimero
mas largo entre el mas corto; desde el maestro los errores que se cometen son: pensar que en
la escuela el nifio construye conceptos en un tiempo corto lo que se ha construido por muchos
siglos, se enfocan en el afan de hacer calculos, pero se pierde de vista la construccion de los
conceptos” (Martinez 2011, p. 466-467) y “reducir el aprendizaje del algoritmo a una técnica,

a una ensefianza de procedimiento” (Maza 1991, p. 96).

Una segunda tension tiene que ver con las pocas herramientas que tiene el profesor de la
educacion bésica primaria, para proponer actividades innovadoras, que le permita al
estudiante aprender de manera significativa y superar las dificultades, si llegasen a

presentarse.

En atencion a esto se deduce que las practicas pedagogicas de los docentes de la basica
primaria son de estilo tradicional, por ejemplo, la mayoria de los maestros realizan clases
magistrales, que poco permiten la interaccion de los estudiantes con el objeto de estudio,
olvidandose de que el proceso de aprendizaje puede darse en diversos escenarios, que la
variedad aumenta la motivacién de los estudiantes y promueve la construccion de los

aprendizajes.

“Andrade L., Perry P., Guacaneme E., y Ferndndez F. (2003, citados por Castafio, Forero y
Oicata, 2015, p.27) ofrecen algunas caracteristicas de lo que para ellos es la préactica
tradicional de ensefianza de la matematica. Estos autores dicen que la accion predominante
del profesor es hablar para exponer, ilustrar y hacer aclaraciones sobre los contenidos
matematicos que ensefia, para recordar y enfatizar ideas que considera importantes; también
sus enunciaciones tienen que ver con dar instrucciones metodoldgicas sobre el trabajo (sobre
como se organizan y sobre las tareas). Las preguntas que los profesores formulan al grupo
suelen ser generales y descontextualizadas. Generalmente el intercambio verbal con los

alumnos se da bajo la direccion del profesor (él decide quién, sobre qué se habla, cuando y
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cuénto). Esta accion del aula se intercala con la de escribir en el tablero”. Se sigue una misma
secuencia en cada clase, (se llama a lista, se revisa tarea, se aclaran dudas y eso cuando queda
tiempo, se desarrolla el nuevo tema, se realizan ejercicios mecanizados, y se deja la nueva

tarea), sin importar el tema se desarrolla asi una y otra vez.

Castafio (1997, citado por Castafio, Forero y Oicata, 2015, p.28) en relacién con las practicas
tradicionales y los momentos como se estructura la clase, afirma que muchas de las practicas
de ensefianza de la matematica se desarrollan en una secuencia de cuatro o cinco momentos:
presentacion, reproduccion, ejercitacion y aplicacion de un modelo. Incluyen un quinto
componente, el de evaluacion del aprendizaje, que mas que un momento definido
generalmente puede darse a lo largo del proceso. Es posible que en practicas particulares se
den ordenamientos distintos o que se amplie o reduzca el nimero de pasos, pero en el fondo

se mantiene la misma estructura de ensefianza.

Esta forma de entender la ensefianza se corresponde con visiones sobre qué es aprendizaje y,
como consecuencia, sobre qué es ensefiar. Las practicas tradicionales se soportan en
concepciones reproduccioncitas del aprendizaje y de la ensefianza. Del lado de la ensefianza,
el maestro, como poseedor del saber, presenta un modelo a los estudiantes (por ejemplo, una
forma de hacer una operacion) y realiza junto con ellos las actividades necesarias para que

estos lo logren reproducir en los términos en que les fue presentado.

Finalmente, una tercera tension, es la falta de propuestas de aula que involucren unidades
didacticas con mediacion de material didactico estructurado, que permita potenciar en los

nifios la estructura multiplicativa.

Algunos autores como Piaget (1945) y Vygotsky (1933), (citados por Ramirez, Alzate, Pérez
y Valencia (2012)), manifiestan que el juego es muy importante porque favorece el desarrollo
de las habilidades de razonamiento matematico, los juegos son esenciales como recurso
didactico en el proceso ensefianza aprendizaje, y los maestros de la basica primaria deberian

proporcionarles a los estudiantes esas herramientas que les permitan explorar e interpretar
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sus aprendizajes y a la vez sean més participes de su proceso de formacién. Segun Ramirez,
Alzate, Pérez y Valencia (2012) “debemos [los profesores] convertirnos en asiduos lectores
e investigadores” (p.1091). De acuerdo con lo anterior, esta propuesta de aula tiene como eje
central disefiar una unidad didactica que facilite la ensefianza de la estructura multiplicativa

en estudiantes de grado segundo.

Si bien, como se mostrd en el capitulo de antecedentes del presente trabajo, se han adelantado
investigaciones sobre la estructura multiplicativa que involucre recursos didacticos, son

pocas las que disponen esos recursos en unidades didacticas.

De acuerdo con las tres tensiones expuestas, la pregunta que orienta esta propuesta
pedagdgica es: ¢Qué elementos de tipo pedagogico, matematico y didactico se deben
considerar en el disefio de una unidad didactica para el desarrollo de la estructura

multiplicativa en nifios de grado segundo?

5. OBJETIVOS
5.1. OBJETIVO GENERAL
Disefiar una unidad didéctica que emplee el juego como dispositivo didactico, en la

ensefianza de la estructura multiplicativa para grado segundo.

5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Reconocer los elementos matematicos fundamentales (o0 necesarios) en una unidad
didactica para desarrollar la estructura multiplicativa en grado segundo.
e Identificar los juegos, que permiten potenciar la estructura multiplicativa y su
disposicién en una unidad didactica nifios para nifios de grado segundo.
¢ Reflexionar, sobre las consideraciones didacticas para tener en cuenta por el profesor
de la basica primaria, a la hora de abordar la estructura multiplicativa como objeto de

ensefianza.
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6. MARCO TEORICO

Esta Unidad Didactica esta enmarcada en tres referentes para su desarrollo: referente
normativo, en el que se reconoce las orientaciones de los Lineamientos Curriculares de
matematicas, los Estandares Basicos de Competencias y los Derechos Basicos de
Aprendizaje; referente matematico en el que se desarrolla la comprensién de la estructura
multiplicativa; referente didactico, en el que se expone la importancia de las unidades

didacticas para la ensefianza de las matematicas y el juego como dispositivo didactico.

6. 1. REFERENTE NORMATIVO:
Los Lineamientos Curriculares de matematicas, precisan que la estructura multiplicativa esta

implicita en el pensamiento numérico que hace parte de la estructura curricular.

En las distintas actividades que todas las personas debemos desarrollar durante la vida sin
importar la profesion, la aritmética y en general las relaciones numéricas se convierten en
una necesidad cotidiana, por tanto en los Lineamientos Curriculares se establece como una
prioridad el desarrollo del pensamiento numérico y para ello se debe abordar de manera
amplia y precisa los sistemas numéricos vistos como sistemas que incluyen no solo el sentido
numérico, también el sentido operacional, las habilidades y destrezas numéricas, las

comparaciones, las estimaciones, las ordenes de magnitud, entre otras.

En este orden de ideas se retoma y amplia el concepto de Mcintosh (1992), citado en los
Lineamientos Curriculares (1998, p.26) donde afirma que “El pensamiento numérico se
refiere a la comprension general que tiene una persona sobre los nimeros y las operaciones
junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta comprension en formas flexibles para hacer
juicios matematicos y para desarrollar estrategias ttiles al manejar niumeros y operaciones”
de esta manera se da valor a los métodos cuantitativos y se califican como Utiles para

comunicar, procesar, interpretar”.

Segun los Lineamientos, para el desarrollo del pensamiento numérico resulta esencial:
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e Comprension de conceptos que fundamentan los algoritmos.

e EIl conocimiento de que los nimeros pueden representarse de diferentes maneras.

e El reconocimiento de que algunas representaciones son mas Utiles que otras en ciertas
situaciones de resolucion de problemas.

e Comparacion con puntos de referencia: Uso de puntos fijos en nuestro sistema de

numeracion que son Utiles para hacer juicios.

En los Lineamientos, se proponen tres aspectos basicos que pueden ayudar al desarrollo del
pensamiento numeérico de los nifios y las nifias a través del sistema de los niUmeros y a orientar
el trabajo en el aula.
1. Comprension de los nimeros y de la numeracién.
2. Comprension del concepto de las operaciones.
3. Calculos con numeros y aplicaciones de nimero y operaciones.
De acuerdo con lo anterior los lineamientos, reconocen que,
“Los aspectos basicos que segun varios investigadores (por ejemplo, NCTM (Consejo
Nacional de Profesores de Matematicas) sigla en inglés, 1989; Dickson, Rico, 1987;
Mcintosh, 1992) se pueden tener en cuenta para construir el significado de las
operaciones y que pueden dar pautas para orientar el aprendizaje de cada operacion
tiene que ver con: 1). Reconocer el significado de la operacion en situaciones
concretas, de las cuales emergen, 2) reconocer los modelos mas usuales y practicos
de las operaciones, 3) Comprender las propiedades matematicas de las operaciones,
4) Comprender el efecto de cada operacidn y las relaciones entre operaciones” (MEN,

1998, p. 30)

Segun este referente, se han propuesto diversos tipos de problemas para las cuatro
operaciones bésicas. Para la multiplicacion se proponen problemas de los siguientes tipos:

factor multiplicante, adicidon repetida, razén, producto cartesiano.

Para lograr que los nifios comprendan el efecto de las operaciones, a menudo se usan modelos

los cuales facilitan esta accion, en el caso de la multiplicacion modelarla como una adicion
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repetida suministra una forma concreta para que los alumnos piensen en la multiplicacion y
también en su solucion, es importante explorar varios modelos para que los estudiantes
identifiquen las ventajas y desventajas de cada uno de ellos. Una variedad de modelos tales
como una recta numérica o un modelo de arreglo son de gran ayuda en la medida que los

nifios ven la multiplicacion en una variedad de contextos y modelos.

Las diferentes estrategias que los adultos utilizan, segun los Lineamientos, para hacer cuentas
nos permiten establecer que el nifio debe desarrollar a otras habilidades diferentes al
algoritmo tradicional de una operacion como poder hacer calculos mentales, aproximaciones,
utilizar la calculadora, entre otros. Con relacion a los algoritmos tradicionales es uno de los
aspectos que mas se trabajan dentro de las aulas de clase, sin embargo, se debe enfatizar en
la comprension de conceptos subyacentes, en el uso de materiales fisicos para crear modelos
de los procedimientos, en conectar el trabajo con los materiales con los pasos a seguir en el
algoritmo, en entender su utilidad en la vida cotidiana y en el desarrollar patrones de

pensamiento.

Por su parte los Estandares Basicos de Competencias (MEN, 2006), al igual que los
Lineamientos Curriculares presentan como organizadores curriculares el contexto, los
procesos generales y los conocimientos basicos, estos Gltimos a su vez organizados en
pensamientos y sistemas: ElI pensamiento numérico y sistemas numericos, pensamiento
espacial y sistemas geometricos, pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento
variacional y sistemas algebraicos y analiticos, pensamiento aleatorio y sistemas de datos.
Los Estandares reconocen que la estructura multiplicativa hace parte de las actividades
centradas en la comprensién del sentido y significado de las operaciones y de las relaciones
entre nimeros es decir del pensamiento numérico el cual exige dominar progresivamente un
conjunto de conceptos, procesos, proposiciones, modelos y teorias en diversos contextos los
cuales permiten configurar la estructura de los diferentes sistemas numéricos que se

representan.

37



A su vez, los procesos generales son: formular y resolver problemas, modelar procesos y
fendmenos de la realidad, comunicar, razonar y formular, comparar y ejercitar

procedimientos y algoritmos.

Segun el MEN (2006) “el conjunto de estandares debe entenderse en términos de procesos
de desarrollo de competencias que se desarrollan gradual e integramente con el fin de ir
superando niveles de complejidad creciente en el desarrollo de las competencias matematicas

a lo largo del proceso educativo” (p, 76).

Los estandares que se tuvieron en cuenta para el disefio de la Unidad Didactica para grado

segundo son:

Reconozco propiedades de los numeros (ser par, ser impar, etc.,) relaciones entre ellos

(ser mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser divisible por, etc.) en diferentes

contextos.

e Uso diferentes estrategias de calculo (especialmente el célculo mental) y de
estimacion para resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

e Identifico si a la luz de los datos de un problema los resultados obtenidos son o no
son razonables.

e ldentifico regularidades y propiedades de los numeros utilizando diferentes

instrumentos de calculo.

Finalmente, los Derechos Basicos de Aprendizaje (MEN, 2015), exponen los aprendizajes
como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes estructurantes para un grado y
area en particular, relacionados con los Lineamientos Curriculares y los Estandares Basicos
de Competencias planteando elementos para construir las rutas de ensefianza y que los
estudiantes alcancen los resultados esperados. Su estructura estd compuesta por el enunciado
que hace referencia al aprendizaje, las evidencias donde se muestra al maestro si el estudiante
estd o no, alcanzando el aprendizaje y el ejemplo como la concrecidén y complemento de las

evidencias del aprendizaje.
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Los enunciados considerados en para la elaboracién de la Unidad Didéactica, fueron:

e Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de composicion, transformacién y
relacion) que involucren la cantidad de una coleccion, la medida de magnitudes
(longitud, peso, capacidad y duracién de eventos) y problemas multiplicativos
sencillos.

e Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar, representar elementos en
colecciones, etc.) o estimar el resultado de una suma y resta, multiplicacion o reparto
equitativo.

e Opera sobre secuencias numéricas para encontrar nimeros u operaciones faltantes y

utiliza las propiedades de las operaciones en contextos escolares o extraescolares.

6.2. REFERENTE MATEMATICO

La estructura multiplicativa “se refiere a los conceptos relacionados con las relaciones de
multiplicar y dividir que estan presentes y son necesarios y fundamentales en las actividades

social, cultural y cientifica” (Segovia y Rico, 2011, p. 101)

Para el desarrollo de este referente se tendra en cuenta las comprensiones sobre
multiplicacion, los modelos, los problemas, y los algoritmos que se engloban en la estructura

multiplicativa.

6.2.1. Diversas formas para comprender la multiplicacion.
Desde las matematicas, se puede comprender la multiplicacion como:
e Suma reiterada: Se entiende desde Maza (1991 p.18), la definicion de suma reiterada
como el cardinal de la union de dos conjuntos disjuntos, a x b = ¢, donde a es cardinal
del conjunto Ay b seria el cardinal que marca las veces, para hallar el cardinal ¢ que

es la unioén de los anteriores.
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lustracion 1. Adaptacion figura 1.1 Maza (1991, p.19)

Se debe definir la multiplicacién como una suma reiterada porque la funcién que cumple
cada uno de los factores es distinto, el primer factor se refiere al nimero de elementos de
cada grupo (multiplicando) y el segundo factor hace referencia al nimero de grupos que se
repite del primer factor (multiplicador). Ejemplo: n x n = n donde 4 x 5 =20, de ahi que tiene
un caracter binario, a los dos numeros (4 y 5) se le asigna un tercer nimero (20), 4+4+4+4+4,

se repite cinco veces el cuatro.

La multiplicacion es una operacion binaria desde el punto de vista matematico, pero
comienza siendo unitaria en su aprendizaje, las cantidades estan claramente diferenciadas
para después hacerse intercambiables por su modo reversible o sea la aplicacion de la

propiedad conmutativa.

e Multiplicacién como producto cartesiano: Segin Maza (1991, p 19), Entender la
multiplicacion como la realizacion de un producto cartesiano supone cosas diferentes
respecto a la definicion anterior. Dentro de la misma, los conjuntos A y B tienen el
mismo nivel de abstraccion: se refieren a conjunto de elementos concretos, sean los
que sean. En cambio, el resultado c es el cardinal de un conjunto cuyos elementos son

combinaciones de elementos de Ay B.
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1 2 3 ... a

lustracion 2 Adaptacion figura 1.2 Maza (1991, p.20)

Entonces la multiplicacion como suma reiterada a y ¢ tienen la misma naturaleza, y b es
distinta a las anteriores; mientras que en la multiplicacion como producto cartesiano a 'y b
tienen la misma naturaleza, y c es distinta a las anteriores, la primera se apoya en una
concepcion unitaria y la segunda en una concepcidn binaria simétrica donde los dos factores

desempefan el mismo papel (Maza, 1991, p.20).

6.2.2. Modelos para la multiplicacion
Existen modelos que ayudan a reconocer las estructuras particulares de la multiplicacion.

Segun Castro, Rico y Castro (1995, pp.46-50), estos son:

e Modelos lineales: En primer lugar, podemos considerar modelos de recuento, en los
que se utiliza la linea numérica. Si la linea numérica tiene un soporte grafico, el
producto n X a (“n veces a”) se modeliza formando un intervalo de longitud a-

unidades y contandolo n-veces:

Cuando la recta no tiene soporte material se cuenta sobre la sucesion numérica de a
en a, hasta hacer n veces ese recuento. Esta destreza se ha estimulado con trabajo

previo sobre recuentos en la recta de 2 en 2, de 3 en 3, de 4 en 4, etc.
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El esquema de la division es similar; consiste en contar hacia atras desde el dividendo,

y de tanto en tanto, segun indique el divisor.

El nimero de pasos dados es el cociente. En este caso se cambia el modelo usual de
la division, ya que el divisor no es ahora el nimero de partes que se hacen, sino la
cantidad igual a que toca cada parte. Si el divisor es pequefio, 2 0 3, puede intentarse
con el modelo de la linea numérica, su division en las partes iguales correspondientes,
sin cambiar asi los papeles del divisor y cociente. Pero la utilizacion més sencilla de
este modelo es como resta reiterada y contando hacia atras, y no tanteando los puntos

en los que la longitud total del dividendo queda partida en partes iguales.

Modelos cardinales: La segunda familia de modelos utiliza el contexto cardinal para
representar uno o los dos factores. Entre los tipos mas utilizados tenemos:

*[a union repetida de conjuntos cardinales, usualmente con los mismos objetos

* La distribucion de objetos en un esquema rectangular. Para ello se hace una fila con
tantos objetos como nos indica el multiplicando y se forman tantas filas como dice el
multiplicador. En este modelo cada uno de los factores se puede reconocer en la
representacion

* Producto cartesiano de dos conjuntos. Asi el producto 2 x 3 se puede representar
tomando un conjunto de 2 blusas y otro de 3 pantalones, y formar todos los pares
ordenados de blusa y pantalén, normalmente mediante un cuadro de doble entrada.
El total de pares ordenados nos da el resultado del producto 2 x 3

* Diagrama de flechas. Se dibujan tantas flechas como puedan trazarse desde un
conjunto al otro conjunto. Por ejemplo, de un conjunto de 2 elementos a otro de 3
elementos nos da el producto 2 x 3 En el caso de la division el modelo mas usual es
el de repartir en partes iguales. Se tiene un conjunto con 12 elementos y se abren a
partir de él 3 subconjuntos. Hay que repartir los elementos iniciales a partes iguales

entre los tres subconjuntos, lo que toca a cada parte, es el cociente.

42



La distribucion rectangular de un total de elementos, dados por el dividendo, en tantas
filas (o columnas) iguales como indique el divisor es otro modelo adecuado. El
cociente se determina contando el nimero de columnas (o filas) obtenidas. En cada
uno de estos casos los elementos sobrantes en el reparto o distribucion dan el resto de

la division.

Modelos con medida: Las regletas de Cuisenaire nos proporcionan un modelo
adecuado del nimero como longitud. Para realizar un producto con regletas 2 x 3, por
ejemplo, se toman las regletas 2 y 3 respectivamente y se colocan en cruz y a
continuacién se toman tantas regletas abajo como indique la longitud de arriba, en
este caso se toman dos regletas de tres, y ya podemos prescindir de la regleta superior
cuya funcion era indicar cuantas de tres habia que tomar. El resto del proceso es el
conocido: realizar la suma de las dos regletas de tres.

* Con la balanza utilizamos el contexto nimero/medida/ peso.

* Realizar un producto consiste en colocar tantas veces una unidad de peso indicada
(multiplicando) como veces nos indique otro namero (multiplicador).

* El resultado es el peso global en el otro platillo para equilibrar la balanza.

La divisién con estos dos materiales resulta muy sencilla. Consiste en establecer la
equivalencia entre una longitud o peso global (dividendo) y otro méas pequefio
(divisor) que hay que hacerlo varias veces hasta conseguir dicho equilibrio. EI nimero

de veces en ambos casos se obtiene contando y nos da el cociente.
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Ejemplo de multiplicacion con regletas de Cuisenaire

Multiplicar 3 x 7, es decir tres veces la regletalLuego solo deberdn colocar tres regletas negras:
negra

Finalmente quitan el marco y se quedan con elfCambiar las_ reg}etas usando gl maximo nimero de
resultado de la multiplicacion decenas. Asi verdn que 3x 7 es igual a 21.

lustracion 3 Regletas de Cuisenaire (Martin, Malena. Blog)

Modelos numéricos: Un cuarto tipo de modelos aparece cuando se considera en
contexto estrictamente simbdlico, y los nimeros aparecen Unicamente simbolizados.
En este caso el producto es una suma reiterada 3 x 4 = 3 veces 4 =4 + 4 + 4, Esta idea
subyace a muchos de los modelos en los que se emplea material o representaciones
graficas.

La division se interpreta como una resta reiterada 12: 4 consiste en ver cuantas veces
puede restarse 4 de 12, hasta llegar a 0, asi: 12 -4 =8,8-4=4,4 -4 =0 de esta
manera hemos conseguido restar 3 veces 4 de 12, luego 12: 4 = 3.

Pero también puede interpretarse como suma. En un problema propuesto por nosotros
a alumnos de 6° Nivel que decia: “Queremos repartir 2.000 pesos, en monedas de 100
pesos, ;cuantas monedas necesitaremos?” muchos nifios hicieron sumas de sumandos

100 hasta alcanzar 2.000.

Modelos de razon aritmética: Hay un quinto tipo de modelos en los que se abre un
amplio campo de aplicaciones a la estructura multiplicativa. Se trata de los modelos
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de razén o comparacion. En ellos hay que realizar la comparacion de dos conjuntos,
o dos cantidades, en términos de “cuantas veces mas”. El caso mas sencillo se da al
comparar dos conjuntos disjuntos de objetos discretos. Una técnica usual de
comparacion es establecer una correspondencia de varios a uno que nos da el factor

de conversion o comparacion.

Dentro de esta misma clase de modelos de razon podemos considerar el que se
fundamenta en la semejanza de triangulos y que puede utilizarse con dos lineas
numeéricas convergentes. Si queremos realizar el producto 3 x 4 tomamos sobre una
de las rectas, por ejemplo, la horizontal, el valor 3. Sobre la otra sefialamos el punto
1, que unimos mediante trazo con el 3 anterior. Sobre la segunda recta sefialamos
también el punto 4 y trazamos por él una paralela a la que se trazo. El punto de corte
con la recta horizontal sefiala el resultado del producto. El Teorema de Thales nos

justifica este resultado.

e Modelos funcionales: Finalmente, nos queda una quinta familia de modelos: se trata
de todos aquellos casos en los que el producto aparece con caracter de funcion u
operador. De nuevo el caso mas sencillo consiste en considerar cada operacion como
una maquina-operador que transforma ndmeros-estados en numeros-estados.

Asi: 3 (estado inicial) x4 (operador) 12 (estado final)
0 bien: 12 (estado inicial) dividido 4 (operador) 3 (estado final)

6.2.3. Problemas de estructura multiplicativa:

Los problemas que se resuelven usando una multiplicacién o division se denominan de
estructura multiplicativa, “los enunciados de estos problemas contienen una relacion
cuaternaria entre tres cantidades, dos de ellas aparecen explicitamente en el enunciado y se

pide hallar una tercera cantidad que contempla la relacion” (Segovia y Rico, 2011, p. 106).

Los problemas con esta estructura son:
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« Problemas de proporcionalidad simple: Subyace una proporcionalidad entre dos
magnitudes. En ellos se establecen dos relaciones o correspondencias entre dos

cantidades de cada una.

Magnitud 1 Magnitud 2
1 — 4
5 » 20

Es asi como surgen tres tipos de problemas segun se desconozcan una de las cantidades que
ocupan los nimeros 20, 5 0 4.

Tipo 1: Desconocido 20 (multiplicacién)

Tipo 2. Desconocido 4 (division partitiva)

Tipo 3. Desconocido 5 (division coutitiva)

Estos tres tipos de problemas se pueden presentar en dos variantes sutiles de la
proporcionalidad simple: Grupos repetidos y tasa, que surgen de enunciar de forma directa o
inversa la relacion 1—4. La forma directa enuncia que a cada uno le corresponde 4, que se

expresa linglisticamente en algunas de las formas: “cada uno”, “en cada uno”, “a cada uno”

o similares segun el contexto.

e Problemas de comparacion multiplicativa: En la comparacion de dos cantidades,
una de ellas hace el papel de referente y la otra el de comparado referido. Al relacionar
las dos cantidades podemos hacerlo en términos absolutos fijandonos en cuanto una
cantidad es mas grande o pequefia que la otra; este tipo de cotejo se llama aditiva.
También podemos contrastar dos cantidades para establecer el niUmero de veces que
una es mayor o menor que la otra, en este caso se trata de la comparacion

multiplicativa, al nimero de veces se le denomina escalar.

La relacion ternaria entre las tres cantidades que caracterizan los problemas de comparacion
se puede expresar mediante un esquema funcional.
f: R—C

r-Cc=exr
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Donde “r” es la cantidad referente, “c” la cantidad comparada y “e” el escalar.
Se pueden enunciar tres problemas diferentes, segin que la cantidad desconocida en el

problema sea el escalar, el comparado o el referente.

Al mismo tiempo para cada uno de estos tres casos el referente puede ser menor o mayor que
el comparado, lo que da lugar a dos tipos de comparacién: Comparacion de aumento y

Comparacién de disminucion.

Comparscian de aumnenbe Comparaciin de diminuciin

B

Compurudo Refercate Comparado Relerents
A mkde 5 veces mis que B A mide 5 veocs menos que

lustracion 4 figura 4.14 Matematicas para maestros Segovia y Rico (1991, p.109)

Dentro de estos estan los problemas de igualacion.
e Los problemas de igualacion: Hay problemas de estructura multiplicativa en los que
la comparacion se realiza en términos de igualacion. En ellos se enuncian las veces

que en una cantidad es tan grande como otra.

En este tipo de problemas podemos encontrar tres subtipos: 1) comparado desconocido, 2)
Escalar desconocido, 3) Referente desconocido.
Las expresiones linglisticas para establecer la comparacion de aumento de disminucién y de

igualacion que hemos utilizado son: “veces mas que”, “veces menos que” y “veces tal que”
e Problemas de producto cartesiano:

En estos problemas intervienen tres cantidades E1, E2 Y E3 de tal manera que el resultado

de componer una cantidad de tipo E1 con una cantidad de tipo E2 da una cantidad distinta,
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E3. Hay dos modalidades de problemas de producto cartesiano: Los de combinaciones y los

de producto de medidas.

e Los problemas de combinacion: Se basan en la formacion de un conjunto de Pares
ordenados a partir de dos conjuntos de objetos discretos. Hay dos variantes de
problemas; en el primer tipo se trata de determinar el nimero de pares ordenados que
se pueden formar con los elementos de dos conjuntos de objetos, mientras que en el
segundo tipo se conoce el numero de combinaciones y el nimero de elementos de

uno de los conjuntos y se pide hallar el nimero de elementos del otro conjunto.

Dentro de estos estan los problemas de productos de medidas que conllevan un producto
cartesiano de dos magnitudes continuas, M1 y M2 dando como resultado una tercera
magnitud continua, M3, una caracteristica distintiva basica entre los problemas de
combinaciones y de producto de medidas es que en los de combinaciones las magnitudes que
intervienen son discretas, mientras que en los de producto de medidas son continuas. Hay
dos tipos de problemas basicos de problemas de producto de medidas: Producto y factor

desconocidos.

6.2.4. Algoritmos para la multiplicacion
Es claro que el algoritmo estandar no es el Unico que existe para multiplicar, y que este
deberia ser el ultimo en desarrollarse, ya que antes se deberia iniciar a los nifios con otro tipo

de algoritmos, como los que se consideran a continuacion:

e Meétodo egipcio: En el papiro de Rhind (es el méas antiguo de los papiros egipcios
que data de 2000 a 1788 a.C.), un manual de antiguas matematicas egipcias, escrito
alrededor de 1700 a.C., se describe la siguiente forma de multiplicar. Para multiplicar,
por ejemplo 25 x 27 se hace lo siguiente: (Newman, 1997, p.97, citado en Luque,
Mora y Paez, 2002, p.81)

1 vez 27 es 27
2 veces 27 son 54
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4 veces 27 son 108

8 veces 27 son 216

16 veces 27 son 432

Los nimeros 1, 8 y 16 de la primera columna suman 25, por tanto 25 veces 27 se
obtiene al sumar los resultados de estas filas: 25 x 27 = 27+216+432 = 675

e Método grafico con lineas: Este curioso método de multiplicar es atribuido a mayas,
chinos e indios, hay quienes aseguran que se debe a los primeros y que esta basado
en el principio de Tzeltal, otros, que se debe a los segundos y que se fundamenta en
que los chinos utilizaban varillas de bambu para representar los nameros (Luque,
Mora y Péez 2002, p.82).

Asi: Por tanto:
12 x 23 = 276 13 x 24 = 312

lustracion 5 figura 2.15 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos logicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.82)

Aqui se muestra el procedimiento como se haria: 12 x 23, para representar el namero
12 se traza una linea y luego se ubican dos lineas separadas de la primera de manera
diagonal, ahora de manera atravesada y también de manera diagonal se ubica primero
dos lineas y se separa de otras tres lineas para formar el nimero 23, después se
empieza a contar los puntos donde se intersecaron las lineas y se coloca el nimero

resultante, luego se ubican estos nimeros y forman el resultado final.



e Metodo gréfico con circulos: Para multiplicar por circulos debemos tener en cuenta
al hacer circulos concéntricos de acuerdo con el nimero de cada cifray tantos circulos
como cifras tenga cada nimero.

Ejemplo: 23 x 32

Miramos el primer digito del primer ndmero y hacemos tantos circulos concentricos
como indique ese numero (por ejemplo, si es 2 hacemos 2 circulos concéntricos).

Copiamos a la derecha esos circulos tantas veces como digitos tenga el segundo nimero
(por ejemplo, si el segundo numero es de 2 cifras, al final quedan 2 dibujos de 3- circulos

concentricos).

© ©

lustracion 6 figura 2.17 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos l6gicos. Contar e inducir Luque, Mora 'y
Péez (2002, p.83)

Debajo los primeros circulos hacemos lo mismo con el segundo digito del primer

nlmero, y asi hasta que se nos acaben las cifras del primer nimero.

© ©
@ ©

lustracion 7 figura 2.18 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos légicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.83)

Ahora nos fijamos en la primera cifra del segundo numero, y dividimos los circulos de
la primera columna en tantas partes como grande sea esa cifra (por ejemplo, si la primera
cifra del segundo numero es 3, dividimos todos los dibujos de la primera columna en 3
partes).

Hacemos lo mismo en cada columna con su correspondiente cifra del segundo nimero

hasta que terminemos con las cifras.
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lustracion 8 figura 2.20 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos légicos. Contar e inducir Luque, Mora y

Paez (2002, p.84)

Dibujamos lineas en diagonal de derecha a izquierda para separar los circulos, pero sin

que las lineas atraviesen los circulos.

lustracion 9 figura 2.21 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos 16gicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.84)

Para cada grupo de dibujos separados por las lineas contamos y sumamaos las partes en

las que ha quedado dividido cada circulo.

@

s

13

lustracion 10 figura 2.22 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos légicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Paez (2002, p.85)

Ahora, vamos de derecha a izquierda cogiendo esas sumas: cogemos la unidad del primer

namero y la escribimos en otro lado. Las decenas (si las tiene) se las sumamos al
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siguiente namero, el que esté a la izquierda. Cogemos las unidades de ese nimero y las
escribimos a la izquierda del que hemos escrito en otro lado, y las decenas se las

sumamos al siguiente.
Haciendo esto hasta que acabemos, al final obtenemos el resultado de la multiplicacion

e 23x32=736

e Meétodo por cuadrilatero: este tipo de multiplicacion la usaban los hindues aqui se
presenta una parte de una pagina de la obra Aritmética de Treviso en 1478, citado en

Lugue, Mora y Péaez (2002, p.85)

Tdoglio pero che a1 intendi che fono altri modi oe

moltiplicare per fecachiero:l quali laffaro ol ffudd

© tuo:mettendo I exempls for folamener i formg.

come pozai vedere quu forro >

fﬁz,mgb oe farelo ‘::clodivto fecackiero.soe.3 1 4.
-9 3 g..€ Bnota ©e 51

a2 . g Per & quatro mods come

x93 g° 29352 3
3 ° s 3
l’-/'\o/’l
2zl 2 "9l 72 3
o _~io o
LVl J P «
3_]'.’{./ i
= &
= = -
e s % r
6'\1
:\;{\\i\q.‘
~ ° E3
O\'o\o<‘i -
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Somma. ~ =z ) T

Tomado de: una pagina de la Aritmética de Treviso

(1478, citado por Smith y Ginsburg, 1997, p. 51}.

llustracion 11figura 2.23 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos l6gicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.86)

y se hacia asi:
Se construyen unas cuadriculas una con la cantidad de columnas igual al primer factor y

cantidad de filas igual al segundo factor
Luego se parten en diagonales de cada uno de los recuadros en el mismo sentido.
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Se empieza a multiplicar de derecha a la izquierda cada una de las columnas, anotando
el producto un digito en cada una de las dos partes del recuadro divididos por la diagonal.
Después se suman de derecha a izquierda las diagonales, se agrupan si hay que llevar en
la siguiente diagonal.

Se anota el resultado final copiando el numeral que forma de izquierda a derecha
Ejemplo:

Para multiplicar 987 x 987 se hace el cuadro de doble entrada y se procede a realizar la

multiplicacion de cada casilla

9 8 7
MV AVAVAE
YAV AVAR
AV A Ak

lustracion 12 figura 2.25 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Paez (2002, p.87)

Los nimeros del cuadro inferior serian empezando por la derecha 974169, (Luque, Mora
y Péaez 2002, p.87)
Los indios a diferencia de los arabes dibujaban el cuadro apoyado en uno de sus vértices

y en los lados superiores ubicaban los factores por tanto 324 x 238 = 77112

lustracion 13 figura 2.26 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.88)
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e Metodo del castillo: Otro proceso para multiplicar también de Luca Pacioli que
puede considerarse como un antecesor de la forma moderna, se ilustra en la siguiente

figura, multiplicando 9876 por 6789 (Luque, Mora y Paez 2002, p.88).

9876 g o7,

6789 1 Proua.
ér101000
§431200

476230
40734
Siima. ©7048164

Pacioli (1494, citado por Meavilla, 2009, parra. 16).
Figura 2.27

lustracion 14 figura 2.27 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.88)

No obstante, en la tercera linea, de abajo hacia arriba, muy seguramente no es 476230

sino 475230, que corresponde al producto de 6789 x 70

e Meétodo cruzado: el método por crocetta, también fue mencionado por Pacioli y
aunque fue muy efectivo para multiplicar factores de dos cifras, este autor también lo
utiliz para mas cifras, aqui veremos una copia con su explicacion (Luque, Mora y

Péez 2002, p.89).

Primero asienta uno debajo del otro como se ve y

Escribe el 13 al lado del 6 y el 9 que habias puesto
resultard 1369. (Pacioli, 1494, citado por
Meavilla, 2009, parra. 20-21).

lustracion 15 figura 2.28 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.89)
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22 7 9 T 6

lustracion 16 figura 2.29 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.89)

e Metodo triangular: En este método se escriben los dos numeros en horizontal, uno
detras de otro y poniendo en segundo lugar el que termina en cero (o el solo es de una
cifra).

Se une cada digito del primer nimero con el primer digito del segundo nimero con dos
lineas diagonales 8 como si formaran un triangulo)

En donde se corten cada dos lineas, se pone el resultado de multiplicar esos dos nimeros.
Empezamos desde arriba, se van sumando los resultados de lasas multiplicaciones de la

siguiente manera: Se cogen las unidades del primer nimero, y las decenas “se llevan” y

se suman al siguiente numero; asi hasta el final. El nimero que queda (afiadiendo el cero

al final) es el resultado de la multiplicacion.

4 52 1
7SR A
Nd 127:07
O 7 7>_<; 4%3:12
1 2 45 21 2x7:14 1x3:03
1403 373 4x7:28 593215
2 8 ] 5 452 S21 4x3:12 5%7:35 2«3:06
1 2. 39505 7T 33 se7:% 26306 10702
3 5 O 6 O 7 TS:H 4x7:28 S%3:15 2«7:14 1s3:03
2.8 514693 28

e B (I B8 i R BN

lHustracion 17 figura 2.30 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.90)
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e Meétodo ruso: Este método utiliza divisiones sucesivas por dos y duplicaciones en
otra parte. Finalmente se suman los resultados de la comuna de las duplicaciones que

no correspondan en la columna de las divisiones a las cifras pares.

Abora multipliquemos 136 = 342 también en base 10:
LG KE ¥
G (g
34 13655
17 2T36
= SdTE
| L]
2 21HEE
] 13776

a2

lustracion 18 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos légicos. Contar e inducir Luque, Mora y Paez
(2002, p.90)

e Metodo Napier: El tablero de fichas o abaco de Napier consiste en una cuadricula
de las dimensiones deseadas, cuyas filas y columnas estan marcadas como potencias
de 2 (1, 2, 4,8, 16, 34, 64...), sin embargo, Napier decia que bastaba con un tablero
de ajedrez y fichas (Luque, Mora y Paez 2002, p.91). Para ubicar un numero en el
abaco, este se descomponia como sumas de potencias de dos y de esta manera y de
esta manera, en una misma fila o columna se disponia una ficha por cada potencia de
dos existente en la descomposicion, de tal forma que en cada casilla solo se ubicara
una ficha, pues dos fichas en una misma casilla correspondes a una ficha de la
siguiente casilla.

Vamos a multiplicar 35 x 37

Ubicamos cada factor sobre el tablero, uno en la primera fila, de abajo hacia arriba, y el

otro, en la primera columna de la derecha, asi: (Luque, Mora y Paez 2002, p.92)
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lustracion 19 figura 2.32 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Paez (2002, p.92)

Posteriormente, ubicamos las fichas en las intersecciones de las filas y columnas que
tiene fichas. (Luque, Mora y Péez 2002, p.92)

128
4
32
® ® ® |16
® L] ® |5
|
° e | e |2
L] L] ® |]

128 64 32 16

o0
D

lustracion 20 figura 2.33 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.93)
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Después, movemos todas las fichas del tablero hacia la columna de la derecha, a la manera

como corren los alfiles en el ajedrez. (Luque, Mora y Paez 2002, p.93)
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lustracion 21 figura 2.34 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péez (2002, p.93)

Luego, se aplica el hecho de que dos fichas en una casilla corresponden a una ficha en la
casilla siguiente. (Luque, Mora y Paez 2002, p.94)

L T
® A0
L [
{34
L EF
* |10
-
I
2
* ||

128 64 32 16 8 1 2 |

lustracion 22 figura 2.35 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos ldgicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Péaez (2002, p.94)
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Con lo que se optime el producto buscado, es decir:
1+ 16+ 32+ 128 + 256 + 512= 945 =35 x 27
(Luque, Mora y Paez 2002, p.94)

e Multiplicacion Fulminea:

Se escribe uno de los factores

Se invierten las cifras del multiplicador y se escribe esta hasta que la primera cifra quede
en columna con la ultima cifra del multiplicador (como muestra la imagen)

Se multiplica cada una de la cifra del multiplicando por la que esta en columna con ésta,
por filas y el resultado se escribe al frente; en algunos casos se debe multiplicar dos
parejas 0 mas estos productos se suman y el total se coloca debajo del anterior
asegurandose de que las unidades siempre queden un espacio mas adelante que la
anterior.

Finalmente se suman estos productos, respetando la posicion dada y el total de dicha

suma es también el resultado de la multiplicacion.

135 = 234 JTE56 = 234
1 3 5
1 3 2 2 =1x2 (NIE3TEHG
1 3 2 ] =1=x343x2 132 1]
4 3 2 2 3 =1x 443 x340x2 | M2 23
4 3 2 2 7 =3 xd4+5x3 (W52 [1ELY]
4 3 2 2 0| =5x4 (432 G2
3 1 5 9 0 (W32 LL 03
(00432 00038
135 = 234 = 31590 (RHOO00432 (0024
ATES0H =« 234 RELEI04

lustracion 23 figura 2.36 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos légicos. Contar e inducir Luque, Mora y
Paez (2002, p.95)

e Multiplicacién abreviada: Consisten en algunas técnicas que permiten hacer
célculos mentales dentro de las méas conocidas estan: Multiplicacion abreviada por

nameros del 11 al 19, multiplicacion abreviada por numeros de dos cifras que
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terminan en 1, las anteriores teniendo como base la regla de la multiplicacion por uno
(todo numero multiplicado por uno dara como resultado el mismo nimero) y también

se da relevancia a la posicion de las cifras dentro de la operacion.

e Multiplicacién con los dedos: También las manos han sido utilizadas para realizar
multiplicaciones. Se presenta una manera para encontrar la tabla del nueve. Para
multiplicar cada digito por nueve disponemos las manos como se muestran en la
figura, numerando cada uno de los dedos con los digitos. (Luque, Mora y Paez 2002,
p.97)

A la izquierda del dedo doblado nos queda un dedo, el cual nos indica la cantidad de
decenas en el producto buscado, y a la derecha del dedo doblado quedan ocho dedos, los
cuales corresponden a la cantidad de unidades del producto, es decir 9 x 2= 18. (Luque,
Mora y Péaez 2002, p.98)

R

lustracion 24 figura 2.37 y 2,38 Actividades matematicas para el desarrollo de procesos I6gicos. Contar e inducir Luque,
Mora y Paez (2002, p.98)

A partir de los diferentes algoritmos presentados, Maza (1991), sugiere que se presentan
ciertos errores y obstaculos que permiten identificar no solo las dificultades manifiestas sino
evaluar también el grado de destrezas desarrolladas. Cuando en el aula de clase se evidencian
ciertas falencias el profesor pone en marcha una serie de acciones con aras de superar estos
conflictos. Si a pesar de diferentes intervenciones pedagdgicas los apuros persisten, estos
errores pueden convertirse en obstaculos cognitivos que no le permiten al nifio avanzar en su
aprendizaje.
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Ante este tipo de obstaculos una estrategia puede ser volver a presentar al nifio el proceso
mas lentamente y en repetidas ocasiones para que de esta manera el nifio automatice el orden
oportuno de cada paso. Otra postura que puede complementar la anterior se centra en la de
fortalecer los conocimientos base para alcanzar ese aprendizaje que no la ha sido posible
adquirir.

El nifio debe aprender a situar el multiplicando y debajo el multiplicador, luego a trazar una
raya horizontal debajo de este, luego debe considerar las unidades del multiplicador y
operarles con las del multiplicando, el resultado se coloca debajo de la raya, a la altura de las

unidades y asi hacia la izquierda, si hay dificultad debe repetirse hasta automatizarse.

La dificultad se basa en que el nifio no puede conectar su conocimiento conceptual con la
practica en tanto que la técnica de mecanizar el proceso de un algoritmo solo disfraza la

dificultad, pero no la soluciona.

Maza (1991) concluye de las razones expuestas, que el maestro que desee desarrollar toda la
potencialidad de sus alumnos, le resulte imprescindible comprender la naturaleza de estos
errores, las razones de estos obstaculos. Si comprendemos ayudaremos a comprender a

nuestros alumnos y podremos corregir adecuadamente sus errores.

6.3. REFERENTE DIDACTICO

Como ya se anuncio este referente presenta la importancia de las unidades didacticas para el

aprendizaje de las matematicas y el juego como dispositivo didactico.

6.3.1. Las unidades didécticas:

La importancia de las unidades didacticas se ven plasmadas cuando los docentes ensefian a
los estudiantes, porque se deja a un lado los manifestado en los curriculos para sobreponer lo
que realmente se quiere y es mas relevante para ellos en el momento de la construccién del

conocimiento, indistintamente del modelo que se siga, por tal motivo “la unidad didactica
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adquiere un papel central en el proceso de ensefianza aprendizaje y, consecuentemente, el
disefio y la eleccién de unidades didacticas no deberian hacerse de forma improvisada y

rutinaria, sino de modo ampliamente planificado y justificado” (Couso, 2005, p.14).

Todas las unidades didacticas deben responder a las necesidades de cada curso y es el docente
quien tiene la autonomia para disefiar y aplicar las actividades que a su criterio fortalezcan
habilidades particulares y aporten al desarrollo de nuevas destrezas, esto se convierte en una
labor ardua, para que las unidades didacticas satisfagan las necesidades especificas o se
tengan buenos resultados académicos, como lo expresa Couso (2005, p.16), “no hay recetas
para algo tan complejo como es ensefiar, aprender y evaluar”, es ver las necesidades de cada

grupo para plantear un disefio especifico a cada uno.

“La didactica entendida como aquel saber preocupado por ¢el qué?, iel como?, y ¢el para
qué de la ensefianza?, reviste una ensefianza trascendental en la practica educativa” (Arias y
Torres, 2017, p.2), es una herramienta que organiza los contenidos, los procesos de

ensefianza-aprendizaje teniendo en cuenta los objetivos, el tiempo y el contexto en general.

Arias y Torres (2017) proponen que la Unidad didactica, debe atender los siguientes

elementos:

1. Titulo: Se presenta el tema a trabajar y sus propésitos conceptuales

2. Obijetivos: EI qué refiriéndose a los temas a ver y el para qué dando cuenta de las
metas a lograr, segin Couso y otros (2011), importancia sobre que se considera
importante ensefiar, sobre como aprenden mejor los alumnos y sobre cOmo es mejor
ensenar”.

3. Pregunta orientadora: Intenta resolver un problema, mantiene el rumbo frente al
disefio, gestion y evaluacion.

4. Motivacion: Generacion de estrategias que mantienen el interés por lo estudiado, se

obtienen varias respuestas entorno a una pregunta y se debate, mantiene la
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concentracion gracias a la pasion que el maestro imprime en el tema la cual evidencia
lo necesario e importante de este.

5. Conceptos: Son las estructuras que permiten entender la realidad mediante la
abstraccion y el analisis, se diferencia de los temas porque ellos son puntuales y
particulares.

6. Procedimientos: Acciones ordenadas para conseguir los objetivos, este se refiere a
saber hacer, es la parte practica de la didactica.

7. Desarrollo de la unidad: Pone en accién las actividades que responden al como,
cuando y dénde, con acciones claras de queé se debe hacer, cémo se debe hacer y que
se espera obtener, estas se presentarian de acuerdo con las clases 0 a las semanas que
se requieran.

8. Evaluacion: Es la parte importante para la retroalimentacion del proceso, no lo
debemos ver como un simple acto de calificacion, es Gtil contrastar la evaluacion con

los objetivos planteados inicialmente en la unidad didactica. (Torres, 2019)

La planeacion de la unidad didactica no garantiza el éxito total, pero si permite un buen y
mejor desemperio en el proceso de ensefianza-aprendizaje, permite que el docente reflexione
su practica y marque un derrotero para abordar los temas de una mejor manera, posibilitando
pertinencia y contextualizacion de lo ensefiado y lo aprendido, se convierte en un recreador

de saberes y productor de conocimiento.

6.3.2 El juego como dispositivo didactico

El juego es una actividad distinta a la vida cotidiana que produce placer y a la vez ansiedad,
pero que debe tomarse en serio, es una accion libre que cumple una funcién determinada con
regla propias, el ser humano es un ser competitivo por naturaleza, siempre busca superar al
otro o a si mismo, al jugar se adquiere practica con dichas reglas y se perfeccionan técnicas

que permiten obtener un buen resultado.

Roger Callois (citado en Corbalan, 2002 p.16) define y caracteriza el juego como “aquella

actividad libre, (porque el jugador ejecuta voluntariamente), separada (ya que siempre se
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hace en un espacio y un tiempo prefijados antes), incierta (ya que el jugador no conoce el
resultado de su desarrollo), improductiva (no crea riqueza ni bienes nuevos de ninguna clase)

y reglamentada (es decir, sometida a unas normas que no son las ordinarias, sino las suyas

propias)”.

Huizinga (1991, citado en Corbalan 2002, p. 18), dice que el “juego es una accion voluntaria,
que se desarrolla dentro de limites [...] reglas [...]obligatorias [...]aceptadas acompafiadas
de sentimientos de tension y alegria”, claro estd que los juegos pueden ser flexibles y con
reglas obligatorias que se deben cumplir para evitar que alguien se aproveche de ellas para

ganar, pero entre menos reglas mas atractivo es el juego.

Los juegos en las clases de matematicas no necesariamente son exitosos, son considerados
como un medio de aprendizaje donde se favorece el desarrollo del nifio resulta una forma de
estimular la creatividad, segin Bafieres (2008, citado en Sanchez, 2013, p.10), el juego
potencia el desarrollo del cuerpo y los sentidos, estimula la capacidad del pensamiento y la

creatividad, favorece la comunicacion y la socializacion de los nifios con su entorno.

Segun Piaget (1985, citado en Sanchez 2013, p.11), “los juegos ayudan a construir una serie
de dispositivos que permiten al nifio la asimilacién total de la realidad, incorporandola para
revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla, de manera que el juego es esencialmente
asimilacion de la realidad por el yo”, como se convierte en un estado esencial para el
desarrollo trae muchos beneficios en el nifio, beneficios como la satisfaccion del ejercicio en
si, la imaginacion en el juego fortalece la maduracién de ideas, es un canal de expresion que
deja desfogar sentimientos positivos y negativos, de frustracion y de satisfaccion
consintiendo un equilibrio emocional, cuando se comparte con otros nifios la socializacion
les facilita el desarrollo de habilidades sociales, ademas el adulto debe participar de estos

juegos con el fin de orientar o encausar los comportamientos y premiar habitos.

Estableciendo una similitud entre las matematicas y los juegos que va mas alla del

razonamiento se evidencia que en estos dos campos se establece una relacion de
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correspondencia entre sus componentes, “la descripcion de la o las situaciones
iniciales [del juego] con los axiomas de la teoria, unas reglas de juego que serian las
reglas de inferencia, las jugadas que se van produciendo [...Jcorresponderian a los
pasos de una deduccion, las estrategias...o tipos de juego equivalente a la aplicacion
de los resultados parciales en las matematicas y la obtencion de estrategias generales
del juego correspondientes a la obtencion de nuevos teoremas o resultados. En este
contexto ganar una partida...seria el equivalente a la resolucion de un problema en

matematicas” (Corbalan, 2002, p.19).

Guarin (1990) y Gomez Chacon (1992), (citado en Lupiafiez y Garcia 2019, p.4) concordaron
que los juegos como recurso formativo en las matematicas potencian el desarrollo de los
conceptos matematicos y las destrezas especificas, la promocién de la préctica de algoritmos
y la experimentacion, el desarrollo de habilidades de percepcion y razonamiento, ampliacion
del pensamiento légico y heuristico de la resolucion de problemas, la investigacion de nuevas
formas de resolver problemas y rompe con las rutinas de trabajo motivando y generando

estimulo en los nifios.

Los juegos de estrategia potencia en los nifios habilidades para la resolucion de problemas,
segun Gairin (2001, citado en Lupiéfiez y Garcia 2019, p.5) estos juegos emplean “técnicas
heuristicas similares a las que se emplean en la resolucién de problemas. Ejemplos muy
sofisticados de juegos de estrategia son el ajedrez y el “go”, mientras que juegos de estrategia
mas elementales que los anteriores son las damas o el tres en raya”, conocido aqui como el

triqui.

Como en todo juego de estrategia es necesario elaborar unas pautas para conseguir con mayor
facilidad y en menor tiempo la solucion a los problemas, de ahi que segin George Pdlya
(1945, citado en Corbalan 2002, p.61-62), organizé la resolucion de un problema en cuatro
momentos; comprension del problema (en esta fase se cometen errores al resolverlos por
dificultades en la comprension del enunciado), concepcion de un plan (decidir cémo abordar

el problema y la relacion entre el concepto matematico y los datos del problema), ejecucion
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del plan (consiste en aplicar lo planificado) y examinar la solucion (seria validar lo realizado

y la solucion obtenida pero también proponer y justificar generalizaciones).

Por su parte Bishop (2005), plantea que “el juego es una actividad universal estructurada,
pues sus reglas, contenidos, tiempos, objetivos involucra de manera equitativa a quienes
participan de él, y pueden vincular aspectos de su cultura en especifico” En ese mismo
sentido Calderdn y Leon (2016) afirman que “el juego es dispositivo didactico cuando
adquiere tension y estructura con fines educativos, no solo de diversion y esparcimiento”. El
juego asume un disefio didactico, es decir se debe estructurar teniendo en cuenta:

e Macroestructura: se plantean las condiciones relacionadas con la naturaleza del juego,
con el fin en si mismo de este, con las tensiones que provoca, con el tiempo invertido,
el espacio necesario, las reglas, etc.

e Microestructura, en esta se reconoce que al jugar hay interaccién entre el estudiante-
saber- profesor: por tanto, se identifican la dimension epistemoldgica, dimension

cognitiva, dimension comunicativa y dimension sociocultural.

Cuando el juego es dispositivo didactico, no presenta la caracteristica del juego por el juego,
sino que es un detonante para construir practicas culturales; el juego representa una
alternativa para escapar a las presiones de la rutina, atrapando el interés del nifio, y
compartiendo con sus pares, es importante que los juegos en las clases de matematicas, no se
utilicen como un mecanismo para distraer meramente al nifio, como actividad desligada de
los procesos matematicos y sin sentido pedagdgico, hay que utilizarlos como una herramienta

poderosa para que el aprendizaje sea mas fluido, mas natural y que genere menos tension.

El juego de por si genera tensiones particulares, pero como parte de su mismo desarrollo,
posee unas reglas que lo hace ser organizado para que no se preste para discusiones
bizantinas, su objetivo es especifico para el juego, pero eso no quiere decir que pueda tener
un objetivo implicito, donde desarrolle mejor las capacidades “cognitivas, afectivas,
aptitudinales y actitudinales” en los jugadores y les ayude a buscar diferentes estrategias para
ganar, que es el fin macro del juego,
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el docente de matematicas debe tener presente ;cual es el saber previo antes de
empezar a jugar?, ;qué saberes se construyen en el juego vy el jugar?, ;qué se puede
aprender a partir del juego?, ;,como se articula a la ensefianza de las matematicas? y
¢gqué conocimientos se necesitan para jugar cada vez mejor?, pero sobre todo el
maestro debe haber jugado el juego para dar posibles soluciones a dudas que se
generen durante la actividad con los estudiantes, eso ayuda a que no se disperse la
atencion ni el interés por el juego. (Brinnitzer E, Fernandez G, Pérez S, Gallego M,
Collado M y Santamaria F. 2015, p.19)

7. ASPECTOS METODOLOGICOS

La propuesta de esta Unidad Didactica se centra en un enfoque cualitativo, entendido como
una investigacion que privilegia un andlisis profundo y reflexivo de los significados
subjetivos e intersubjetivos que hacen parte de las realidades estudiadas, este tipo de
investigacion se puede definir por estar focalizada en los problemas de la practica con el
objetivo de poner en marcha las soluciones, provocar cambios y evaluar resultados, es decir
es un tipo de investigacion que se integra a la accion y se asocia a sus finalidades (Anadén
2008, p.209).

La perspectiva que oriento la construccion de la unidad es el constructivista porque “1. El
conocimiento es constructivamente activado por el conocimiento subjetivo, no recibido
pasivamente por el medio ambiente y 2. Llegar a saber es un proceso adaptativo que organiza
un mundo experimental, no descubierto e independiente. Un mundo preexistente fuera de la
mente del conocedor” (Kilpatrick, 1990, pp. 39-40)

Parece ser que algunas practicas de la ensefianza presuponen una vision constructivista del

conocimiento, VVon Glasersfeld (1983, citado en Kilpatrick, 1990, p.43) nos muestra cinco

consecuencias para la préactica educacional desde una posicion constructivista
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a) Ensefiando (utilizando procedimientos que apuntan a generar un entendimiento)
volviendo a distinguir agudamente de adiestrar (utilizando procedimientos que
apuntan a una conducta repetitiva).

b) Infiriendo en procesos tanto en el interior de la mente de los estudiantes como, a
través de la conducta.

c) La comunicacion linguistica se convierte en un proceso para guiar el aprendizaje
estudiantil, no como proceso para transferir conocimiento.

d) Los errores estudiantiles se convierten para las expectaciones de los profesores,
en significados para llegar a comprender sus esfuerzos por entender.

e) Las entrevistas educativas intentan no solo inferir en las estructuras cognitivas
sino también modificarlas.

Puesto en contexto se ensefia al impartir una serie de conocimientos y se ve reflejado en el
aprendizaje si quien ha recibido estos conocimientos los argumenta con razones y juicios
valorativos, dependiendo de las respuestas dadas inferimos si el estudiante ha construido su
propio conocimiento y simplemente ha sido adiestrado para responder y es que el
conocimiento no se transfiere solamente con la comunicacion linglistica, sino que requiere
de todo un andamiaje de transmision de conocimientos y apropiacion de este para ser

aplicado en cualquier circunstancia.

En el momento del desarrollo, implementacion y ejecucion de la unidad didactica podria
privilegiarse una metodologia de estudio de caso, porque se pretende comprender a
profundidad una realidad educativa, este se define de manera técnica como “aquel en el cual,
en relacién con una sola unidad observable, se forma y se interpreta una Gnica medicion de
variable o variables pertinentes” (Losada 1984 p.126, citado en Quintana J, Begofia D,
Riescos M, Fernandez E y Sanchez J. 2018, p.115), pues la unidad didactica disefiada es una

posibilidad para grado segundo, pero sus resultados pueden variar.

Las fases que siguié el desarrollo de este trabajo, que deriva en la construccién de una unidad

didactica, fueron:
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Tabla 1 Fases de elaboracion de la propuesta de la Unidad Didactica

Fases Descripcion

Fase 1 Los investigadores abordaron documentos relacionados con las

Corpus conceptual sobre juegoy categorias tedricas, que les permiti6é robustecer lo relacionado con el

estructura multiplicativa juego como dispositivo didactico y la configuracion de estructura
multiplicativa en el nifio de la basica primaria.

Fase 2 Se hizo revision de literatura de la didactica de las matematicas, y de

Reconocimiento de juegos para experiencias cercanas de profesores que ensefian en la basica primaria,

potenciar la estructura para hacer un repertorio sencillo de juegos que le apostaran a potenciar

multiplicativa la estructura multiplicativa, de acuerdo a los Estadndares y DBA,
previstos para grado segundo.

Fase 3 Los investigadores, reconocieron en la elaboracion de una unidad

Elaboracién de la wunidad didactica, una apuesta por la innovacion en el aula de matematicas, por

didactica lo tanto la propuesta recoge el juego como dispositivo didactico para
fortalecer el desarrollo de la estructura multiplicativa en nifios de
segundo.

Fase 4 Se previd en primera instancia hacer un pilotaje de la unidad, pero por

Pilotaje de la Unidad didactica  las medidas de emergencia sanitaria fue imposible.

Como instrumento se disefio una unidad didactica que se compone de 6 actividades, las cuales
buscan el desarrollo de la estructura multiplicativa en grado segundo. La macroestructura de

la unidad se presenta a continuacion:

< SEIS ACTIVIDADES >
* PROPORCIONALIDAD w

SIMPLE .
*CON MEDIDA *«METODO GRAFICO
*NUMERICO CON LINEAS

CARTESIANO

*METODO NAPIER

PROBLEMAS

*SUMA REITERADA
*PRODUCTO

COMPRENSION DE
LOS CONCEPTOS DE
MULTIPLICACION

N

Esquema construccion propia

A continuacion, se desarrolla la propuesta macro que configura la Unidad Didactica.
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Tabla 2 Actividades que configuran la Unidad Didactica

Obijetivo: Mejorar el aprendizaje de la estructura multiplicativa en nifios de grado segundo, empleando el
juego como dispositivo didactico

Actividad 1
El juego de la
pesca

Actividad 2
El
minicomputa
dor de Papy

Actividad 3
Lanzay
multiplica

Actividad 4
Multiplin

Actividad 5
Operacion
dedos

ESTANDAR

Identifico regularidades y propiedades de los
nimeros utilizando diferentes instrumentos de
calculo.

DBA

Utiliza diferentes estrategias para calcular
(agrupar, representar elementos en colecciones,
etc.) o estimar el resultado de una sumay resta,
multiplicacion o reparto equitativo
ESTANDAR

Identifico regularidades y propiedades de los
ndmeros utilizando diferentes instrumentos de
célculo.

DBA

Utiliza diferentes estrategias para calcular
(agrupar, representar elementos en colecciones,
etc.) o estimar el resultado de una suma y resta,
multiplicacion o reparto equitativo.

ESTANDAR:

Uso diferentes estrategias de célculo
(especialmente el calculo mental) y de
estimacion para resolver problemas en

situaciones aditivas y multiplicativas.

DBA:

Utiliza diferentes estrategias para calcular
(agrupar, representar elementos en colecciones,
etc.) o estimar el resultado de una sumay resta,
multiplicacion o reparto equitativo.
ESTANDAR:

Identifico si a la luz de los datos de un
problema los resultados obtenidos son o no
son razonables.

DBA:

Interpreta, propone Yy resuelve problemas
aditivos (de composicién, transformacion y
relacion) que involucren la cantidad de una
coleccidn, la medida de magnitudes (longitud,
peso, capacidad y duracion de eventos) y
problemas multiplicativos sencillos.
ESTANDAR

Reconozco propiedades de los nimeros (ser
par, ser impar, etc.,) relaciones entre ellos (ser
mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser
divisible por, etc.) en diferentes contextos.

70

OBJETIVO:
Comprender la
multiplicacion
€Omo suma
reiterada por
medio del
desarrollo del
juego “la
pesca”.

OBJETIVO:
Comprender la
multiplicacion
€omo suma
reiterada
mediante el
desarrollo del
juego (El
minicomputador
de Papy)
OBJETIVO:
Identificar  un
namero que se
desconoce,
teniendo en
cuenta el
resultado que se
obtiene al
multiplicarlo.

OBJETIVO:
Representar
problemas  de
multiplicacion.

OBJETIVO:
Interpretar el
algoritmo de la
multiplicacion
€ON Manos como
otra forma de

EVALUACION:
A través de los
argumentos que de
manera verbal
exponen los nifios
para justificar los
resultados de las
operaciones.

EVALUACION:
A través de los
argumentos que de
manera verbal
expongan los nifios
para justificar la
posicién de sus
fichas.

EVALUACION:
Por medio de las
respuestas que los
nifios dan se puede
identificar los
razonamientos y
calculos hechos
para solucionar
dicha situacién.

EVALUACION:

El juego permite
evidenciar los
razonamientos que
hacen los nifios
acerca de la
comprension  del
problema con las
respuestas dadas.

EVALUACION:
La apropiacién del
método se evidencia

mediante la
estrategia que
emplea los



DBA: resolver jugadores para
Utiliza diferentes estrategias para calcular multiplicaciones ganar.

(agrupar, representar elementos en colecciones,

etc.) o estimar el resultado de una sumay resta,

multiplicacion o reparto equitativo

Actividad 6 ESTANDAR: OBJETIVO: EVALUACION

A 10.000 Identifico regularidades y propiedades de los Reconocer un Por medio de las
nameros utilizando diferentes instrumentos de  nuevo algoritmo = preguntas que
calculo. de surgian dentro de la
multiplicacion actividad, se
DBA: abreviada por observara la
Utiliza diferentes estrategias para calcular 10, 100, 1000, comprensién  del
(agrupar, representar elementos en colecciones, = 10.000. tema y su

etc.) o estimar el resultado de una suma y resta, argumentacion
multiplicacion o reparto equitativo. frente a las

respuestas.

8. RESULTADOS

Los resultados de este trabajo se presentan en atencion a dos asuntos. El primero refiere a la
Unidad Didéctica, configurada en 6 actividades que permite potenciar el desarrollo de la
estructura multiplicativa usando el juego como dispositivo. El segundo asunto, presenta una
reflexién sobre los objetivos especificos que hacen alusion a los elementos de orden didéctico
y matematico a tener en cuenta en la Unidad Didéctica.

8.1 DESARROLLO DE LA UNIDAD DIDACTICA
A continuacion, se presenta en extenso cada una de las actividades propuestas, las cuales
vinculan el juego como dispositivo didactico, teniendo en cuenta su macroestructura y

microestructura.

“El juego de la Pesca”
Tabla 3 El juego de la pesca™

JUSTIFICACION  ¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?

El juego de la pesca resulta de gran importancia en el desarrollo de la unidad, porque
tiene como punto de partida la suma, que es la operacion que los nifios ya conocen,
durante el desarrollo del juego los nifios determinan que la multiplicacién es un
método que economiza lo engorroso de realizar la suma de el mismo ndmero un alto
ndmero de veces.

OBJETIVO Comprender la multiplicacion como suma repetida por medio del desarrollo del juego
“la pesca”.
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DISPOSITIVO
DIDACTICO

SOPORTE
TEORICO

METODOLOGIA
SESION 1

Macroestructura:

El juego de la pesca adaptacion de (Didoné 2015, p.11), tiene como objetivo sacar
los peces y realizar la operacion que se encuentran en el revés de cada uno de los
peces para obtener el mayor puntaje posible.

Este juego comprende: una pecera con 30 peces de diferentes colores y tamafios los
cuales deben ser pescados por los nifios con sus cafias de pescar, cada grupo estara
conformado por cinco integrantes, que competiran pescando el mayor ndmero de
peces posibles.

No pueden sacar los peces con la mano, deben estar sentados en su silla y no pueden
acercarla a la pecera.

La pecera estard ubicada en el centro del grupo a una distancia aproximada de 60
centimetros.

Cada pescador debe tener su libreta donde anotara el puntaje de cada pez.

El ganador sera quien obtenga el mayor puntaje.

Microestructura:

Dimension epistemoldgica: Este juego hace parte de los juegos de movimiento que
segln Brinnitzer (2015) ha clasificado, y le permite al nifioc comprender el concepto
de la multiplicacion como suma reiterada.

Dimension cognitiva: Durante el desarrollo del juego y a su dinamica de competencia
el nifio ve la necesidad de encontrar una estrategia que le permita encontrar mas
rapidamente el puntaje que cada pez representa, es asi que descubrird que la
multiplicacion es la forma mas rapida para encontrar el puntaje (ya no hard la suma
de 3+3+3+3+3+3, sino que dird 6 veces 3 es igual a 18, 0 6x3=18).

Dimensi6n comunicativa: Manifiesta de manera verbal y a través del desarrollo del
juego, como realiza la operacion, el maestro es un acompafante del proceso de
oralidad.

Dimensidn sociocultural: Encontrar una estrategia que agilice el proceso para hallar
el resultado y asi poder ganar.

Se entiende desde Maza (1991 p.18), la definicion de suma reiterada como el cardinal
de la unién de dos conjuntos disjuntos, a x b = ¢, donde a es cardinal del conjunto A
y b seria el cardinal que marca las veces, para hallar el cardinal c que es la union de
los anteriores.

Se debe definir la multiplicacién como una suma reiterada porque la funcion que
cumple cada uno de los factores es distinto, el primer factor se refiere al nimero de
elementos de cada grupo (multiplicando) y el segundo factor hace referencia al
nimero de grupos que se repite del primer factor (multiplicador). Ejemplo: nxn=n
donde 4 x 5 =20, de ahi que tiene un caracter binario, a los dos nimeros (4 y 5) se le
asigna un tercer niumero (20), 4+4+4+4+4, se repite cinco veces el cuatro.

La multiplicacion es una operacion binaria desde el punto de vista matematico, pero
comienza siendo unitaria en su aprendizaje, las cantidades estan claramente
diferenciadas para después hacerse intercambiables por su modo reversible o sea la
aplicacion de la propiedad conmutativa.
Momento 1 Se inicia con un poema corto de Liana Castello “Peces
15 minutos enamorados”
Dos peces enamorados viven en el ancho mar.
Los dos son muy vergonzosos y ho se atreven a hablar.
Siempre juntos se mantienen, no se quieren alejar,
pero ni uno ni otro da ese pasito inicial.
Viven su amor en silencio, se miran ruborizados.
Uno pendiente del otro, nadan hacia el mismo lado.
Buscan los mismos corales, duermen en las mismas algas.
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Momento 2
15 minutos

Quisieran poder hablar, mas se quedan con las ganas.
Sin embargo, un dia el pez se despertd mas valiente.
iConfesaria su amor en medio de la corriente!

“iLe diré cuanto la amo!” Dijo el pez muy convencido.
Y nad6 hasta encontrarla pues estaba decidido.
Cuando encontrd a su amada, la timidez pudo mas
no pudo decir palabra y quedé flotando atrés.

La pececita penso que algo debia hacer:

Se dio vuelta en ese instante y le dio un besito al pez.
“;Te amo hace tanto tiempo!” Dijo ella suspirando.
El le dijo “Yo también, te he estado esperando”.

Ya nunca se separaron, juntitos estaban siempre.

No importaba si venia o si iba la corriente.  Fin

Luego del poema, se les dan las siguientes indicaciones:
e Cada uno con una cafia en la cual estd amarrado un hilo y
en el otro extremo colgara un clip en forma de gancho

abierto

e Se les dice que el clip se lo deben acercar a la boca de
cada pez.

e No se pueden levantar de sus sillas mientras estan
pescando.

e Cuando pesquen un pez deben escribir en sus libretas el
puntaje que este representa antes de volver a pescar.
e Se colocan las figuras de los peces en la pecera.
Se hacen grupos de 5 jugadores.
A cada grupito se le entregara una pecera (balde o platon)
30 siluetas de peces de colores hechas en fomi.
Cada silueta tendra una operacion que representa un puntaje, (ver
anexo numero 1.1y 1.2).

Obijetivo del juego: Es obtener el mayor puntaje.

Se explica las Reglas:

e Todos los jugadores inician al mismo tiempo la pesca.

e Cada pescador debe escribir en su libreta la operacion
dentro del pez, realizarla correctamente.

e Se debe escribir el resultado en la burbuja, si esta bien,
puede volver a pescar.

e El profesor determina si estd correcta la operacién para
gue pueda continuar pescando.

e Hasta no realizar la operacion no puede volver a pescar.
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Momento 3
40 minutos

El juego termina cuando en la bandeja no queden mas
peces.

Al terminar la pesca cada jugador halla su puntaje total
que resulta de sumar todos los resultados y devuelve los
peces a la pecera, para volver a hacer otra ronda de pesca.
El puntaje es el resultado de la operacion que esté en cada
pez.

En las siguientes rondas de pesca su puntaje lo agrega al
puntaje de la primera ronda

escribe la operacién que hay en el pez

EL PESCADOR

LIBRETA DE

e Gana el pescador que al final de tres rondas haya obtenido
el mayor puntaje, si se presenta un empate se realiza una
Gltima ronda solo con los pescadores que estan
empatados.

Variante: para la segunda y tercera ronda se pueden cambiar los
pescadores a otra pecera

e Iniciamos el juego, se esta pendiente de que los estudiantes
escriban los puntajes antes de volver a pescar.

e Si el nifio saca un pez debe ver el revés y realizar la
operacion,

Ejemplo:
En el pez aparece 3+3+3+3, esta operacion debe escribirla en el

dibujo del pez que aparece en la libreta y en la burbuja debe
escribir el resultado que en este caso es 12

escribe la operacion que hay en el pez

escribe aqui el
producto

12

RONDA1

cuando el nifio haya desarrollado la operacién y lo escriba en su
libreta de pescador puede volver a lanzar su cafia.

e  Para hallar el puntaje total de cada ronda se deben sumar los
resultados obtenidos en cada pesca:
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RECURSOS

EVALUACION

Ejemplo:

Un nifio que pesco seis veces obtuvo los siguientes resultados: 18,
4, 9, 25, 20, 2 debera sumar estas cantidades para obtener el
puntaje total 18+4+9+25+20+2=78 puntos.

e  Para la segunda ronda se regresan los peces a la pecera y se
vuelve a iniciar el juego.

Ejemplo:

El nifio que en la primera ronda sacé 78 y en la segunda ronda
obtuvo los siguientes resultados; 3+3+3+3 (4x3) =12, 5+5 (2x5)
=10 y 9+9+9+9 (4x9) =36 su resultado en esta ronda fue de 58
puntos, al agregarlos a los puntos de la primera ronda tiene
78+58=136 puntos.

e  Enlaterceraronda el estudiante ya lleva 136 puntos y en esta
ha obtenido 43 puntos para un total de 179 puntos, pero otro de los
pescadores en la primera ronda obtuvo 47 puntos, en la segunda
ronda 51, pero en la tercera le fue muy bien y obtuvo 86 puntos,
aun perdiendo en las primeras dos rondas este segundo pescador
obtiene un total de 184 puntos y le gana al primero.

e  Variante: para la segunda y tercera ronda se pueden cambiar
los pescadores a otra pecera y mantienen sus resultados de cada
ronda.

En caso de que haya un empate se debe hacer una dltima vuelta
decisiva donde solo participen los jugadores empatados.

Momento 4  Se aprovecha para que algunos nifios expliquen porque les resulta

20 minutos = facil ganar puntos y argumentan a sus compafieros la forma que
emplearon, de esta manera se generaliza en todo el grupo las
estrategias que se utilizaron y se seleccionan las que fueron mas
eficaces, es asi como se evidencia si el concepto de multiplicacion
como suma reiterada fue interiorizado por los nifios

Se puede socializar los resultados de algunos peces y organizarlos,
agrupandolos por el mismo ndmero, de esta manera se potencializa
y se refuerza el concepto de multiplicacion de dos nimeros uno
como el nimero de veces que se repite el otro nimero.

El juego de la pesca formado por:

° 50 siluetas de peces, y en la boca del pez debe tener un aro metalico pequefio,

en cada pez se deberd escribir una suma reiterada como la siguientes: 2+ 2+ 2+ 2; 5+

5;1+1+1; 7+ 7+ 7 + 7, estas se escriben por el revés de cada pez antes de presentarsela

a los nifios.

. Una cafia de pescar con su respectiva cuerda y en el extremo del hilo o cuerda

debe estar sujeto un clip metélico en forma de gancho.

. Una bandeja hecha en fomi o un recipiente que permita ubicar todas las figuras

de los peces, preferiblemente grande (la pecera).

. 5 libretas del pescador, cada libreta debe tener minimo 3 hojas, una por cada

ronda. (anexo 1.3).

° 5 lapices

Todo esto debe ser por cada grupo, o sea multiplicar el material por el nimero de

grupos que salgan en el salén.

Cognitivo Nivel 1
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Identifica la operacion que se plantea en cada pez
Nivele 2
Relaciona las operaciones que le presenta el juego
Nivel 3
Establece una estrategia para resolver las operaciones
Procedimental | Nivel 1
Resuelve correctamente la operacion propuesta en cada pez.
Nivel 2
Aplica diferentes estrategias para resolver las operaciones que el
juego plantea.
Nivel 3
Establece la multiplicacion como estrategia para hallar mas
rapidamente el resultado de una suma reiterada.
Actitudinal Nivel 1
Manifiesta entusiasmo e interés por las actividades propuestas.
Nivel 2
Defiende con argumentos sus ideas y estrategias.
Nivel 3
Valora la opinion de sus compafieros

“El minicomputador de Papy”

Tabla 4EI computador de Papy

JUSTIFICACION

OBJETIVO
DISPOSITIVO
DIDACTICO

¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?

Este juego es importante en la secuencia, porque permite que el estudiante comprenda
y desarrolle su pensamiento multiplicativo, de manera que por medio de este juego el
nifio podré entender la multiplicacién como una suma reiterada siendo este el punto
de partida para andlisis mas complejos.

Comprender la multiplicacién como suma repetida.

Macroestructura: El juego del computador de Papy (Castafio 1995, p.22) es un
juego de tablero cuadrado dividido en cuatro segmentos iguales donde cada cuadrante
tiene los siguientes valores: cuadrante inferior derecho 1, cuadrante inferior izquierdo
2, cuadrante superior derecho 4 y cuadrante superior izquierdo 8, 12 o mas fichas u
objetos pequefios. Es un juego para nifios mayores de 6 afios.

El juego consiste en colocar una o las fichas necesarias en los cuadros del tablero para
obtener el nimero que se representa en cada una de las tarjetas, la ficha toma el valor
del cuadro donde se coloque.

Las reglas del juego son:

Se deben respetar los turnos para tomar la tarjeta

El punto lo obtendr el equipo que represente en el menor tiempo posible y de manera
correcta el nimero expuesto en la tarjeta.

No se pueden compartir la solucién hasta que el profesor revise todas las
representaciones.

Ejemplo: una ficha en la 4° casilla equivale a 8, tres fichas en la 3° casilla, equivale
a 12 (4+4+4), y una ficha en la 1° casilla que equivale a 1, entonces 8 + 12 + 1 =21
El equipo ganador sera aquel que gané el mayor nimero de veces.
Microestructura:

Dimensién epistemoldgica: Este juego pertenece a los juegos clasificados como
fichas y tableros teniendo en cuenta a Brinnitzer (2015), que permite que el nifio
comprenda el concepto de multiplicacion como suma reiterada

Dimension cognitiva: Durante el desarrollo del juego y a su dindmica de competencia
el nifio ve la necesidad de encontrar una estrategia que le permita representar mas
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rapidamente los nimeros expuestos en las tarjetas, es asi que descubrira que la
multiplicacion es la forma mas rapida para encontrar la solucién. (ya no hara la suma
de 8+8+8+8, sino que dird 4 veces 8 es igual a 32, 0 4 x 8 = 32)

Dimensi6n comunicativa: Manifiesta de manera verbal y a través del desarrollo del
juego, como realiza la operacién, el maestro es un acompafiante del proceso de
oralidad.

Dimensidn sociocultural: Encontrar una estrategia que agilice el proceso para hallar
el resultado

Se entiende desde Maza (1991 p.18), la definicidn de suma reiterada como el cardinal
de la unién de dos conjuntos disjuntos, a x b = ¢, donde a es cardinal del conjunto A
y b seria el cardinal que marca las veces, para hallar el cardinal ¢ que es la union de
los anteriores.

Se debe definir la multiplicacion como una suma reiterada porque la funcién que
cumple cada uno de los factores es distinto, el primer factor se refiere al nimero de
elementos de cada grupo (multiplicando) y el segundo factor hace referencia al
numero de grupos que se repite del primer factor (multiplicador). Ejemplo: nxn=n
donde 4 x 5 =20, de ahi que tiene un caracter binario, a los dos nimeros (4 y 5) se le
asigna un tercer nimero (20), 4+4+4+4+4, se repite cinco veces el cuatro.

La multiplicacion es una operacién binaria desde el punto de vista matematico, pero
comienza siendo unitaria en su aprendizaje, las cantidades estan claramente
diferenciadas para después hacerse intercambiables por su modo reversible o sea la
aplicacion de la propiedad conmutativa.

Momento 1 Organizar los nifios en equipos de tres jugadores (elige el nombre
10 minutos del grupo).

Se hace una relacién de los instrumentos que cotidianamente
manipulamos (teléfono, televisor, etc.) y el minicomputador de
Papy explicando que funcion cumple cada uno de los instrumentos
(tablero, fichas y tarjetas), todas las cosas tienen una funcién y hay
una manera de operarlo.

El tablero es el elemento donde se va a trabajar, cada color
representa el valor que adquiere el elemento que este ahi, las fichas
son los instrumentos que vamos a ubicar en el tablero segln
convenga, Y las tarjetas seran las que nos indiquen lo que lo vamos
a representar.

Para que el computador de Papy funcioné se deben tener en cuenta
las siguientes condiciones:

Se deben respetar los turnos para tomar la tarjeta

El punto lo obtendra el equipo que represente en el menor tiempo
posible y de manera correcta el nimero expuesto en la tarjeta.

No se pueden compartir la solucion hasta que el profesor revise
todas las representaciones.

Momento 2 El tablero est4 conformado por cuatro cuadrantes, cada uno de ellos

10 minutos estara pintado de los siguientes colores: naranja y su valor es de 8,
verde con un valor de 4, azul con valor de 2 y amarillo con valor
de 1.

12 fichas del mismo color y adquieren el valor del cuadrante donde
se ubiquen para desarrollar el juego.
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Momento 3
20 minutos

Las tarjetas tendran impreso un nimero, estaran amontonadas con
el nimero tapado, estas nos dicen el nimero que debo representar
en el minicomputador.

Objetivo del juego: Ubicar fichas dentro de cada espacio hasta
completar el nimero que se estéa buscando.

Reglas:

e Cada ficha que se ubique en un espacio dentro del
minicomputador equivaldra al nimero que corresponde dentro de
cada cuadro.

e  Sise coloca una ficha en el color naranja, esta valdréa 8, si se
coloca en el color verde, esta valdra 4, si se coloca en el color azul
esta valdra 2 y si se coloca en el color amarillo, esta valdra 1.

e  Para representar el nimero deben ubicar las fichas en cada
color hasta lograr el resultado.

\ ( W

A cada grupito de tres nifios se le entregara un tablero en forma de
minicomputador y 12 fichas, las tarjetas se dejan en un solo mazo
sobre la mesa.

Ejemplos

1) . Representaremos el nimerol.

Para representar el numero 1 colocamos una ficha en el cuadrante
amarillo.

2). Representaremos el nimero 2

En este caso hay dos formas diferentes para representar este
producto: Dos fichas en el cuadrante amarillo (1+1=2) y otra es una
ficha en el cuadrante azul.

3) Representaremos el nimero 7.

En este caso son varias las formas que se pueden representar:
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Momento 4
40 minutos

Momento 1
10 minutos

Momento 2
10 minutos

e Siete fichas en el cuadrante amarillo
(1+1+1+1+1+1+1=7), Tveces 1=7 (7x1=7)
e Cinco fichas en el cuadrante amarillo (1+1+1+1+1=5) y
una ficha en el cuadrante azul (2), (5 veces 1=5) + (1 vez 2=2)
(5x1) +2=7.
e  Tres fichas en el cuadrante amarillo (1+1+1=3) y 2 fichas
en el cuadrante azul (2+2=4), (3 veces 1=3) + (2veces 2=4)
(3x1) + (2x2) = 7.
e Una ficha en el cuadrante amarillo (1) y tres fichas en el
cuadrante azul (2+2+2=6), 1+ (3 veces 2 = 6), 1 + (3x2) =7
e Una ficha en el cuadrante amarillo (1), una ficha en el
cuadrante azul (2) y una ficha en el cuadrante verde (4),
1+2+4=7
Tres fichas en el cuadrante amarillo (1+1+1=3) y una ficha en el
cuadrante verde (4), (3 veces 1 =3) +unavez 4 (3x1) +4=7

| En el ejemplo de la imagen
se representa: el nimero 29
3 veces 8 +4+1=29
8+8+8 +4+1=29
3x8=24+4+1=29

Empezamos el juego con los nimeros menores a 20

Un jugador del primer grupo saca una tarjeta del mazo y en voz
alta dice el nimero que salio, en cada grupo empiezan a resolverlo,
quien grite primero “YA” gana el punto siempre y cuando esté bien
representado

Otro jugador de otro equipo toma del montén de tarjetas puestas
boca abajo, otra tarjeta y dice en voz alta el nuevo nimero para
volver a reiniciar el juego.

Ganara el equipo que primero obtenga cinco puntos, entendiendo
que cada punto se logra con la ubicacién correcta de las fichas en
el tablero.
Organizar los nifios en equipos de tres jugadores (elige el nombre
del grupo)

Para que el computador de Papy funcioné se deben tener en cuenta
las siguientes condiciones:

Se deben respetar los turnos para tomar la tarjeta

No se pueden compartir la solucion hasta que el profesor revise
todas las representaciones.

Recordamos:

Reglas:
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METODOLOGIA

SESION 3

RECURSOS

Momento 3
50 minutos

Momento 1
10 minutos

Momento 2
50 minutos

Momento 3
20 minutos

e Cada ficha que se ubique en un espacio dentro del
minicomputador equivaldré al nimero que corresponde dentro de
cada cuadro.

e  Sise coloca una ficha en el color naranja, esta valdra 8, si se
coloca en el color verde, esta valdra 4, si se coloca en el color azul
esta valdra 2 y si se coloca en el color amarillo, esta valdra 1.
Para representar el nimero deben ubicar las fichas en cada color
hasta lograr el resultado.

A cada grupito de tres nifios se le entregara un tablero en forma de
minicomputador y 12 fichas, las tarjetas se dejan en un solo mazo
sobre la mesa.

Empezamos el juego con todas las tarjetas del 1 al 100
barajandolas.

Un jugador del primer grupo saca una tarjeta del mazo y en voz
alta dice el nimero que salid, en cada grupo empiezan a resolverlo,
quienes en 15 segundos resuelvan el nimero ganan un punto.

Otro jugador de otro equipo toma del montdn de tarjetas puestas
boca abajo, otra tarjeta y dice en voz alta el nuevo nimero para
volver a reiniciar el juego, pasados los cinco primeros nimeros
quienes no tengan puntos quedan fuera del juego.

Ganara el equipo que en 20 rondas obtenga el mayor nimero de
puntos.

Se organizan los estudiantes en equipos de tres integrantes, ellos
elijaran un nombre para su equipo.

A manera de eliminatorias en cada ronda competiran tres equipos
respetando el orden establecido para tomar la tarjeta y leer en voz
alta el nimero que los dos equipos rivales deben representar.

El equipo que primero haga la representacion y sea correcta tendra
un punto.

El equipo en obtener cinco puntos en el menor tiempo seré el que
pase a la siguiente ronda.

El nimero de rondas dependera del nimero total de estudiantes.
En las siguientes rondas de eliminacion se va subiendo el nivel de
complejidad colocando en el mazo de tarjetas aquellas de mayor
valor, a medida que se va pasando a la siguiente ronda.

El equipo ganador sera quien logre ganar todas las rondas

Se aprovecha para que algunos nifios expliquen porque les resulta
facil ganar puntos y argumentan a sus compafieros la forma que
emplearon, de esta manera se generaliza en todo el grupo las
estrategias que utilizaron y se seleccionan las que fueron mas
eficaces, es asi como se evidencian si el concepto de la
multiplicacion como suma reiterada fue interiorizado por los nifios

El juego Minicomputador de Papy conformado por:
Un tablero (Minicomputador anexo 2.1).

12 fichas por cada grupo de tres estudiantes.

100 tarjetas con los nimeros de 1 a 100 (anexo 2,2)
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EVALUACION

Cognitivo Nivel 1

Reconoce el valor que adquiere la ficha de acuerdo a la casilla que
ocupa en el tablero.
Nivel 2
Identifica una 0 mas estrategias para representar el producto.
Nivel 3
Determina que la multiplicacion constituye una estrategia rapida
para resolver sumas de sumandos repetidos.

Procedimental | Nivel 1
Resuelve sumas utilizando estrategias.
Nivel 2
Utiliza la multiplicacién para hallar mas rapidamente el resultado
de una suma reiterada.
Nivel 3
Organiza estratégicamente los factores para poderlos sumar o
multiplicar.

Actitudinal Nivel 1
Manifiesta entusiasmo e interés por las actividades propuestas.
Nivel 2
Defiende con argumentos sus ideas y estrategias.
Nivel 3
Valora la opinién de sus compafieros.

“Lanza y multiplica”

Tabla 5Lanza y multiplica

JUSTIFICACIO
N

OBJETIVO

DISPOSITIVO
DIDACTICO

¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?

Esta actividad favorece habilidades en el aprendizaje y mecanizacién de los hechos
multiplicativos, como aspecto de gran relevancia en la aplicacion de modelos numéricos
de la estructura multiplicativa, a la vez que permite a los nifios mejorar sus actitudes en
los juegos grupales.

Fortalecer modelos numéricos de la estructura multiplicativa por medio de la aplicacion
de estrategias de memorizacion de los hechos multiplicativos.

Macroestructura:

El juego lanza y multiplica tiene como fin que cada nifio logre ubicar sobre el tablero
Pitagorico todas sus fichas que desde el inicio del juego le fueron entregadas, para tal
fin debe lanzar dos dados dodecaedros que indicaran las cantidades que debe
multiplicar, de esta manera el resultado que obtenga le indicara el lugar donde debe
ubicar una de sus fichas que coincida con dicho valor. El ganador sera aquel jugador
gue logre ubicar primero que los demas el total de sus fichas

Microestructura:

Dimensidn epistemologica: Este juego hace parte de los juegos de dados segin la
clasificacion de Brinnitzer (2015), y le permite al nifio aplicar diferentes estrategias para
hallar mas rapidamente los productos que indican los dados, dependiendo las cantidades
indicadas por los dados los nifios pueden aplicar diferentes estrategias que les permite
mecanizar y recordar los hechos multiplicativos sin mayor dificultad puesto que en el
juego la estrategia es un proceso organizado y significativo.

Dimensi6n cognitiva: Durante el desarrollo del juego los nifios buscaran estrategias que
les permita hallar aquellos productos que alin no han sido memorizados, por ser procesos
que se deben repetir constantemente y por tanto se da lugar a la mecanizacién y
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organizacion de la informacion, cuando la informacién llega al nifio de manera
organizada su recordacion es mas sencilla.

Dimensidn comunicativa: Durante el desarrollo del juego los estudiantes podran debatir
acerca de los resultados que se dan en cada turno de los lanzamientos de los dados, esta
dindmica permite que los nifios compartan sus conocimientos y puedan aclarar dudas
que surgen en el aprendizaje.

Dimensidn sociocultural: El nifio desde que inicia el juego empieza una bdsqueda de la
victoria en cuanto que puede emplear herramientas que ya conocen o empieza una
construccidn nueva de estrategias que se deben acoger a las reglas del juego.

Segin Maza (1991, p 74)

Uno de los mas importantes retos del docente es la memorizacion y comprension de los
hechos multiplicativos por parte del estudiante. Es asi como el docente debe brindar
estrategias al estudiante que le permita reconstruir mas facilmente cada uno de estos
resultados, partiendo de la premisa de que reconstruccion fortalece habilidades para
almacenar y recuperar informacion de la memoria, Maza afirma que lo que no se puede
olvidar depende en gran medida de la forma en que se halla almacenado la informaciéon,
en este sentido, es mas dificil recordar una informacién desordenada que otra ordenada.

Un cuarto tipo de modelos aparece cuando se considera en contexto estrictamente
simbdlico, y los nimeros aparecen Gnicamente simbolizados. En este caso el producto
es una suma reiterada 3 x 4 = 3 veces 4 = 4 + 4 + 4, Esta idea subyace a muchos de los
modelos en los que se emplea material o representaciones graficas (Castro, Rico, Castro
1995, p.49)

Momento 1 El juego lanza y multiplica se desarrolla en grupos, a cada grupo le
corresponde un tablero, cien fichas que se reparten de manera
equitativa entre los jugadores y dos dados dodecaedros. De esta
manera y por medio de la técnica que el docente prefiera emplear para
organizar grupos, se establecen grupos de a cinco estudiantes, los
jugadores se turnaran para lanzar los dados, los nimeros que se
indican en los dados determinan los nimeros que se deben multiplicar
y el producto que se obtiene indica el lugar donde se debe ubicar una
de las fichas, es de gran importancia tener en cuenta que el ganador
sera aquel jugador que primero logre ubicar el total de sus fichas

Momento 2 | [¥T4T5 T3 4[5 67 8 9 [10 O s
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Reglas:
e Se juega de 2 a 10 comparieros donde se turna el lanzamiento de
los dos dados.

o Se reparten el namero de fichas entre los jugadores de manera
equitativa.
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RECURSOS

EVALUACION

Momento 3

e Multiplicando los dos nimeros de las caras que queden hacia
arriba se halla el producto, si el producto es correcto se coloca la ficha
en el tablero sobre el nimero que resulto.

Ejemplo: el jugador lanza los dados y obtiene:
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El jugador debe multiplicar 8 x 2 y si su resultado es correcto ubicara
una de sus fichas sobre este nimero.

e  En caso de que un jugador lance los dados y el producto que se
obtiene ya esté ocupado el jugador pierde el turno.

e Sien el lanzamiento de los dados uno de ellos indica “repite”
el jugador podra ubicar la ficha sobre el nimero que indica el otro
dado y volver a lanzar los dados.

e Sien el lanzamiento de los dados uno de ellos indica “cede el
turno” el jugador no podré ubicar ninguna ficha y perdera ese turno.
e En caso de que en los dados uno indique “repite” y el otro
indique “cede el turno” el jugador podra ubicar una de sus fichas en
la posicion que desee.

e  Sucesivamente se lanzan los dados hasta que un jugador haya
ubicado el total de sus fichas en el tablero.

Durante el desarrollo del juego se prestara gran importancia en
identificar que estrategias aplican los estudiantes para poder dar las
respuestas a las multiplicaciones que propone el juego

Se socializara las estrategias usadas por los estudiantes para encontrar
los apareamientos dispuestos en el domino, recalcando las palabras en
los enunciados que llevan a determinar ciertas estructuras.

El juego de “Lanza y multiplica” consta de:
e El tablero del juego o tablero Pitagdrico (anexo 3.1)

e Dos dodecaedros, sus caras marcadas del 0 al 10, una cara con “cede el turno” y en
el otro dodecaedro la otra cara con “vuelve a lanzar” (anexo 3.2)

e 100 fichas (pequefios cuadros que cubren cada nimero del tablero) (anexo 3.3)

Cognitivo

Nivel 1
Identifica el hecho multiplicativo que se debe hallar.
Nivel 2.

Resuelve mentalmente algunos productos de facil recordacién.
Nivel 3.

Reconoce las estrategias para hallar productos que no ha memorizado.

Procedimenta Nivel 1.
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Hace estrategias sencillas como la mitad o el doble de hechos
multiplicativos ya memorizados.
Nivel 2.
Aplica diferentes estrategias de acuerdo a los nimeros indicados por
los lados.
Nivel 3.
Construye nuevas estrategias para hallar productos que no le son
faciles de recordar.
Actitudinal | Nivel 1.
Respeta las reglas y valora el juego limpio.
Nivel 2.
Mantiene una buena actitud durante el desarrollo del juego.
Nivel 3.
Mantiene el entusiasmo e interés por la actividad.

“Multiplin o Naipe multiplicativo”

Tabla 6 Multiplin o naipe multiplicativo

JUSTIFICACION

OBJETIVO

DISPOSITIVO
DIDACTICO

¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?

El juego Naipe multiplicativo que aqui se presenta tiene gran valor didactico para la
ensefianza de la estructura multiplicativa en nifios de segundo grado, puesto que su
desarrollo permite fortalecer habilidades en la resolucion de problemas de dicha
estructura y de manera particular problemas de proporcionalidad simple tipo 1
(Segovia y Rico, 2011, p. 106)

Fortalecer habilidades en la resolucion de problemas de proporcionalidad simple de
la estructura multiplicativa.

Macroestructura:

El juego “naipe multiplicativo™ (Castafio 1995 p.88), tiene como fin que de manera
divertida los estudiantes den solucién a una serie de situaciones que se plantean por
medio de ilustraciones llamativas e interesantes.

Para tal fin se organizan grupos de tres integrantes a quienes se les entregan un total
de 10 tarjetas y 20 fichas. Las tarjetas se dejan en maso sobre la mesa y las fichas se
reparten al azar de forma equitativa entre los integrantes del grupo, las fichas
sobrantes se dejan en un monton boca abajo en el centro de la mesa, se establecen
unos turno para jugar, es asi que uno de los que no tiene el turno tomara del montén
de tarjetas, una, colocandola a la vista de todos después de decir en voz alta el
problema que describa el cartén para que uno de sus compafieros lo resuelva.
Microestructura:

Dimensién epistemoldgica: Este juego pertenece a los juegos clasificados como
fichas y tableros teniendo en cuenta a Brinnitzer (2015), permite que el nifio
identifique por medio de las tarjetas la estructura gramatical y logre representar y
solucionar problemas de estructura multiplicativa.

Dimension cognitiva: Durante el desarrollo de este juego los estudiantes identifican
similitudes en el planteamiento de dichos problemas, a la vez que logran identificar
estrategias para resolver los problemas que se plantean y teniendo en cuenta dinamica
del juego los nifios tendran herramientas suficientes para inventar los problemas que
ellos quieren solucionar.
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SOPORTE
TEORICO

METODOLOGIA

Dimension comunicativa: Manifiesta de manera verbal como interpreta las
situaciones que plantea cada uno de los cartones y los argumentos para defender la
estrategia que aplica en la resolucién de cada uno de los problemas.

Dimension sociocultural: Cada uno de las tarjetas esta sujeto a una interpretacion que
el nifio desde sus experiencias pude darle a cada situacién y de igual manera la
solucién que él proponga cada problema.

Los problemas que se resuelven usando una multiplicacion o divisién se denominan
de estructura multiplicativa, “los enunciados de estos problemas contienen una
relacion cuaternaria entre tres cantidades, dos de ellas aparecen explicitamente en el
enunciado y se pide hallar una tercera cantidad que contempla la relaciéon” (Segovia
y Rico, 2011, p. 106)

Problemas de proporcionalidad simple: Subyace una proporcionalidad entre dos
magnitudes. En ellos se establecen dos relaciones o correspondencias entre dos
cantidades de cada una.

Magnitud 1~ Magnitud 2
1 —* 4

E—
5 20

es asi como surgen tres tipos de problemas segin se desconozcan una de las
cantidades que ocupan los nimeros 20, 50 4.

Tipo 1 (Problema directo): Cuando el valor (#20) desconocido, se busca a través de
una multiplicacién

Tipo 2 (Problema inverso): Cuando el valor (#4) desconocido, se halla por medio de
una division partitiva

Tipo 3 (Problema inverso): Cuando el valor (#5) desconocido, se resuelve con una
divisién coutivita

Para los nifios de grado segundo se trabajara de acuerdo a (Segovia y Rico, 2011),
con problemas de proporcionalidad simple tipo 1 o problemas directos.

Momento 1 En cada una de las tarjetas hay una ilustracién que describe el
problema que se debe solucionar, la solucion a dicho problema la
resuelve el jugador en turno a través de una de las fichas.

Se socializan las reglas a las que los jugadores se deben acoger:
e  Seentregan a cada grupo un total de 10 tarjetas y 20 fichas.
e  Las tarjetas se dejan en mazo sobre la mesa y las fichas se
reparten al azar de forma equitativa entre los integrantes del grupo,
las fichas sobrantes se dejan en un monton boca abajo en el centro
de la mesa.
e  Se establecen unos turnos para iniciar el juego.
e  Esasique uno de los que no tiene el turno tomara una tarjeta
del montén, colocandola a la vista de todos después de decir en
voz alta el problema que describa la tarjeta para que el compafiero
en turno lo resuelva.
e  Se organizan grupos no maximo a tres estudiantes.
e  Se entregan los cartones y las fichas en cada grupo.
e Las fichas y los cartones se deben barajar.
e  Se reparten al azar 5 fichas para cada jugador, las fichas
sobrantes se colocan en un segundo montén bocabajo en el centro
de la mesa.

Momento 2
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RECURSOS

EVALUACION

Momento 3

Momento 4

e Se toman diez cartones que se colocan boca abajo en un
monton en el centro de la mesa.

e  Se determina quien empieza el juego mediante el lanzamiento
de un dado

e  Oftro jugador toma del montdn la primera tarjeta colocandola
sobre la mesa boca arriba, a la vista de los demas jugadores, después
de decir en voz alta un problema que describa el carton, para que el
otro jugador o equipo lo resuelva.

Ejemplo:

E@ ENCONTRAR EL TOTAL
Fs’

Un pintor uso 6 brochas. Tres

Ep @ pintores ¢cudntas brochas usaran?

B~ 3 Problema directo (se colocan las

. fichas redondas)
——y

El compafiero que tiene el turno debe mostrar una ficha que
solucione este problema. Para el problema anterior seré la ficha 18
Mientras la coloca expresara que “el nimero de brochas que emplea
para pintar tres pintores son 18”

gi@

el
Si la respuesta es incorrecta el siguiente jugador en turno tendré la
opcidn de contestar, en caso de estar incorrecta, el nifio que plantea
el problema puede dar su posible solucion.
Luego de familiarizarse con el juego se propone a los estudiantes
que inventen y dibujen problemas diferentes a los propuestos en el
juego teniendo en cuenta sus gustos, situaciones cotidianas o
temas preferidos, estos se intercambian por grupos para enriquecer
el trabajo
A manera de socializacion el estudiante comparte la interpretacion
que hizo del problema que recibi6 y escucha los argumentos del
autor de dicho problema asi entre todos se hallara la solucién a los
problemas creados por cada uno de ellos, habra algunos que de
pronto no tenga solucién o no cumplan la condicion de problema,
de igual manera estas situaciones también fortalecen el
aprendizaje.

El juego Multiplin o Naipe multiplicativo
10 cartones con las imagenes que describen diferentes problemas. (anexo 4.1)
23 fichas redondas con las respuestas de los problemas. (anexo 4.2)

Cognitivo

Nivel 1

Interpreta problemas de estructura multiplicativa

Nivel 2

Identifica la pregunta en el problema de estructura multiplicativa
Nivel 3

Conoce la estructura sintéctica de un problema.
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“Operacion dedos’

Tabla 7 Operacién dedos

JUSTIFICACION

OBJETIVO

DISPOSITIVO
DIDACTICO

SOPORTE
TEORICO

Procedimental | Nivel 1
Lee e interpreta la informacidn que esta en la ilustracion.
Nivel 2
Identifica los datos que son relevantes en el planteamiento de los
problemas.
Nivel 3
Aplica diferentes estrategias para resolver problemas de
proporcionalidad simple, tipo 1 problema directo.

Actitudinal Nivel 1.

Comparte sus ideas y estrategias con el fin de colaborar a sus
compafieros.
Nivel 2
Manifiesta interés y entusiasmo frente al juego.
Nivel 3
Esta siempre receptivo a las ideas expuestas por sus compafieros.

9

¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?

Porque le permite al nifio conocer otra forma diferente a la tradicional para buscar los
productos. En la estructura multiplicativa es el algoritmo en el cual se pone de
manifiesto la suma y la multiplicacion hasta diez por diez, y potencia las propiedades
de la suma y la multiplicacion dando caracteristicas par o impar a los productos.
Interpretar el algoritmo de la multiplicacion con manos como otra forma de resolver
multiplicaciones.

Macroestructura: Este juego tiene como representar los nimeros con los dedos hasta
10 0 20 segun se juegue con una o con las dos manos.

Este juego consiste en que los participantes con las manos en la espalda, uno de los
integrantes de cada pareja anticipa si la suma o el producto de los dedos que mostraran
sera par o impar.

Cuentan hasta tres y cada uno muestra alguno o todos los dedos extendidos de una o
de las dos manos, se realiza la suma o la multiplicacion, en la siguiente partida el otro
jugador anticipara si el posible resultado es par o impar.

Microestructura:

Dimension epistemoldgica: Este juego pertenece a los juegos clasificados como de
movimiento teniendo en cuenta a Brinnitzer (2015), que permite que el nifio ubicando
de manera estratégica los dedos de sus manos identifique y mecanice un nuevo
algoritmo que le permite hallar productos de manera divertida.

Dimensién cognitiva: Durante el desarrollo del juego se puede trabajar algunas
propiedades de la suma y la multiplicacién como la propiedad conmutativa y algunas
reglas como la multiplicacion por uno y por cero, a la vez, que se establecen
caracteristicas como ser par o impar en dichos resultados.

Dimension comunicativa: Manifiesta de manera verbal como se llega al resultado de
la suma o multiplicacidn de dos nimeros y se determina si su resultado es par o impar.
Dimension sociocultural: Encontrar una estrategia que agilice el proceso para hallar
el resultado o impedir que el otro jugador gane.

Tradicionalmente hallar el producto de dos nimeros no ha sido una tarea facil, por lo
que se han buscado métodos para obtenerlo de manera rapida y segura que pueden
aplicarse de forma automatica a todos los casos (Segovia y Rico, 2011, p.112)
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METODOLOGIA

basandonos en esta postura encontramos que la utilizacién de las manos es una forma
de conseguir el algoritmo.

Los nimeros pares e impares cumplen con las siguientes propiedades aritméticas:

par + par = par

par + impar = impar por tanto impar + par = impar
impar + impar = par

par X par = par

par x impar = par, por lo tanto, impar X par = par
impar x impar = impar (Brinnitzer y otros 2015 p 86)

Momento 1
10 minutos

Momento 2
20 minutos

El grupo dividido en parejas jugaran piedra, papel y tijera, que
consiste en que, teniendo una mano en la espalda, los estudiantes
las sacan al tiempo y si la mano esta abierta, con los dedos
estirados se dice y representa al papel, si muestra la mano con los
dedos indice y corazdn estirados solamente, esta representando
las tijeras y si muestra la mano con el pufio cerrado representa la
piedra.

En este juego la piedra les gana a las tijeras porque las rompe, las
tijeras le ganan al papel porque lo corta y el papel le gana a la
piedra porque lo cubre.

Haran tres rondas para saber quien gand y asi poder dar inicio al
juego central

Estando en parejas ya establecidas, se les indica a los estudiantes
gue el mecanismo del juego:

Consiste en que los participantes con las manos en la espalda, uno
de los integrantes de cada pareja anticipa si la suma o el producto
de los dedos que mostraran sera par o impar.

Cuentan hasta tres y cada uno muestra alguno o todos los dedos
extendidos de una o de las dos manos, se realiza la suma o la
multiplicacion, en la siguiente partida el otro jugador anticipara
si el posible resultado es par o impar.

Ejemplo:

El primer jugador dice “par” y se presenta la siguiente situacion,

W Moy ol g —

entonces al resolver la suma 5+8=13, como es impar el primer
jugador no obtiene punto

Ahora el segundo jugador dice “par” y se presenta la siguiente

situacion,
Y ==
Sa \;L;'&
e % k,
%f% & =

Entonces 10x3 =30 y como 30 es nimero par el segundo jugador

En la multiplicacion se puede presentar una situacion como la
siguiente,

xf\/"<‘> \522\ —

Lo W
0x3=0, entonces ninguno de los jugadores obtiene punto, porque
en la multiplicacion, todo nimero multiplicado por cero da cero

88



RECURSOS

EVALUACION

Momento 3
20 minutos

Momento 4
10 minutos

Se juegan varias partidas.

Inicialmente se realiza la suma de los dedos de una sola mano,
luego se hara con las dos manos de cada jugador.

El ganador es quien acierte la mayor cantidad de veces si el
resultado es par o impar

Para la mecanizacion del juego se realiza solamente con una
mano, pero no como suma sino como multiplicacion de los dedos
de una mano de cada jugador y después de varias rondas se
propone que se multipliquen los nimeros mostrados por cada
jugador en lugar de sumarlos.

El ganador es el jugador que mas aciertos haga con el producto.
Después de jugar se solicita que expliquen que generalidades
encontraron en las respuestas par o impar de cada operacion.
¢QUué pasa cuando sumo dos nimeros pares?, ¢qué pasa cuando
Sumo un NuUMero par con un ndmero impar?, ¢qué pasa cuando
sumo dos nimeros impares?, aqui se puede trabajar sobre las
propiedades de la suma de nimeros pares e impares

L mismo para las propiedades de la multiplicacion de nidmeros
pares e impares, ¢qué pasa si multiplicamos dos nlmeros pares,
0 dos impares o uno par Yy el otro impar?

El juego operacién dedos requiere.
e Laagilidad de los movimientos de las manos de cada jugador.
e Una planilla donde se pueda llevar el conteo de los aciertos.

Cognitivo

Procedimental

Actitudinal

Nivel 1

Identifica las operaciones que se plantean cada vez que se
muestran las manos

Nivele 2

Relaciona las operaciones que le presenta el juego y se anticipa a
determinar si el resultado es par o impar

Nivel 3

Establece una estrategia para resolver las operaciones y decir si
su resultado sera par o impar

Nivel 1

Resuelve correctamente la operacidn propuesta por el compafiero
al mostrar los dedos.

Nivel 2

Aplica diferentes estrategias para resolver las operaciones y se
anticipa a determinar si el resultado es par o impar.

Nivel 3

Establece las propiedades de la suma y la multiplicacion de
nameros pares e impares.

Nivel 1

Manifiesta emocion cuando tiene aciertos en el juego.

Nivel 2

Argumenta su postura en el juego.

Nivel 3

Respeta las ideas de su contrincante en el juego.
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“A 10.000”
Tabla 8 A 10.000

JUSTIFICACION

OBJETIVO

DISPOSITIVO
DIDACTICO

SOPORTE
TEORICO

METODOLOGIA

¢Por qué es importante abordar esta actividad en la secuencia?
Esta actividad resulta de gran importancia dentro de la secuencia porque con su
desarrollo fortalecen habilidades para desarrollar multiplicaciones abreviadas, las
cuales estan dentro de la estructura multiplicativa como un algoritmo de la
multiplicacion que se puede aplicar en grado segundo.
Reconocer un nuevo algoritmo de multiplicacion abreviada por 10, 100 ,1000,
10.000
Macroestructura:
El juego “A 10.000” est& pensado para que los estudiantes organizados en grupos
de cuatro jugadores y teniendo en cuenta una serie de reglas y luego de varios
lanzamientos de 5 dados obtengan un total de 10.000 puntos los cuales determinan
el triunfo del jugador que primero obtenga ese puntaje
Microestructura:
Dimension epistemolégica: Este juego pertenece a los juegos clasificados como de
dados teniendo en cuenta a Brinnitzer (2015), que permite que el nifio luego de
mecanizar unas reglas directamente relacionadas con la multiplicacion abreviada
por la unidad seguida de cero resuelva mentalmente este tipo de multiplicaciones,
a la vez que refuerza aprendizajes como la lectura y suma de numero naturales hasta
diez mil.
Dimensién cognitiva: Durante el desarrollo del juego se trabaja algunas
propiedades de la suma y la multiplicacion y especialmente el calculo mental de
multiplicaciones grandes, lo cual entusiasma a los nifios, ademas que el proceso de
mecanizar las reglas con el Gnico objetivo de jugar y divertirse, permite afianzar el
calculo de operaciones como la suma de centenas.
Dimension comunicativa: El desarrollo del juego esta sujeto a la interpretacién que
los nifios hagan de cada una de las reglas propuestas por tanto antes de que los nifios
hallan identificado y comprendido las caracteristicas, surgen diferentes
cuestionamientos en los cuales se evidencia el nivel de apropiacién del juego
(multiplicacion abreviada).
Dimension sociocultural: Alcanzar el objetivo del juego esta condicionado a una
serie de reglas que todos los jugadores deben tener claras para que el juego se
desarrolle en un ambiente de competencia sana y emocidn.
Multiplicacion abreviada: Consisten en algunas técnicas que permiten hacer
calculos mentales dentro de las mas conocidas estan: Multiplicacion abreviada por
nameros del 11 al 19, multiplicaciéon abreviada por nimeros de dos cifras que
terminan en 1, las anteriores teniendo como base la regla de la multiplicacion por
uno (todo ndmero multiplicado por uno dara como resultado el mismo nimero) y
también se da relevancia a la posicion de las cifras dentro de la operacion.
Momento 1 Se organizan los estudiantes en grupos de 4 estudiantes los
10 minutos cuales deben estar sentados alrededor de la mesa o en ronda en
el suelo, antes de iniciar el juego se deben tener en firme las
siguientes reglas:

El 1 vale 100 puntos y el 5, 50 puntos.

Los demas niimeros valen cero, pero si salen tres dados iguales
en la misma mano el valor es el del nimero que sale repetido
multiplicado por 100, excepto si salen tres nimeros 1 que valen
1.000 puntos.
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Momento 2
30 minutos

Después de lanzar, el jugador puede decir si aparta los dados que
le suman puntaje y sigue lanzando los demas, o bien se detiene
y anota los puntos obtenidos hasta el momento.

Si en una mano no sale ningun dado o grupo de tres dados con
el mismo nimero que permitan sumar, se dice que el jugador
obtuvo “papa” en este caso finaliza su turno.

Si el jugador decide seguir lanzando, separa todos los dados que
sumaron puntos y sigue lanzando los siguientes.

Si logra sumar puntaje con todos los dados, esta obligado a tirar
nuevamente a tirar todos los da dos, después de esa jugada puede
optar por continuar o no.

Luego de entregar el material a cada grupo se debe hacer ciertas
aclaraciones con relacion a las reglas del juego y dar el espacio
para que de manera general todos nifios aclaren las dudas que
van surgiendo durante el desarrollo.

El 1 vale 100 y el 5, 50 puntos.

Los demas nameros valen cero.

Si salen tres dados iguales en la misma mano el valor es el del
numero que sale repetido multiplicado por 100, excepto si salen
los tres nimeros 1 que valen 1.000
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Momento 3
45 minutos
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Tres dados con 3 valen 300.
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en 1.000.

Tres dados con 1 val

Después de lanzar, el jugador decide si aparta los dados que le
suman puntaje y sigue lanzando los demas dados, o bien se
detiene y anota los puntos obtenidos hasta el momento.

Si en una mano no sale ningin dado o grupo de dados que
permitan sumar grupos se dice que el jugador obtuvo “papa” en
este caso finaliza su turno.

Si el jugador decide seguir tirando, separa todos los dados que
sumaron puntos y sigue lanzando los siguientes, si logra sumar
puntaje con todos los dados, esta obligado a lanzar nuevamente
con todos los dados, después de esa jugada puede optar por
continuar o no.

Si sale de primera mano una escalera, comenzando en (1,2,3,4,5
0 2,3,4,5,6), se obtiene 500 puntos y deben continuar tirando los
cinco dados de nuevo.

Cada jugador, para poder entrar al juego y empezar a anotar su
puntaje, tiene que obtener como minimo 650 puntos en una
misma jugada, una vez que las obtuvo, los anota y puede
empezar a sumar de acuerdo al puntaje obtenido en cada uno de
sus siguientes turnos.

En el tercer momento de esta sesion tendra como eje central la
practica de unos lanzamientos para mecanizar el juego

Con dos estudiantes se hace la prueba para que los demas
observen y pregunten si no se ha entendido como jugar.
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RECURSOS

EVALUACION

EIl maestro estara atento para ir explicado sobre la marcha como
se aplican las reglas y como los estudiantes buscan estrategias
para continuar con el lanzamiento sin perder el turno.

Se da solucién a inquietudes como “profe y si salen dos pares
eso tiene algun puntaje” — no, porque no esta definido para
empezar el juego.

Una vez tengan entendido el juego a través de la observacion de
los compafieros se procede a realizar la actividad por grupos
previamente conformados.

Gana el jugador que haya completado la suma de 5.000 puntos,
aunque se dice que es hasta completar los 10.000 puntos se deja
en 5.000 para generar agilidad y poder realizar otra ronda con
jugadores diferentes al grupo inicial

El juego A 10.000 requiere de 5 dados cubicos.
Una hoja con un lapiz para anotar los puntajes de cada jugador.

Cognitivo

Procedimental

Actitudinal

Nivel 1

Reconoce la multiplicacién abreviada como un algoritmo de la
multiplicacion.

Nivel 2

Identifica mediante el juego con dados una nueva forma de
encontrar el algoritmo.

Nivel 1

Aplica la multiplicacion abreviada por 10, 100 1000 como un
nuevo algoritmo.

Nivel 2

Selecciona los dados que le generan valor acumulable para
acelerar su proceso de ganar la partida.

Nivel 1

Muestra entusiasmo por el desarrollo y aprendizaje del juego.
Nivel 2

Desarrolla habilidad en el algoritmo de la multiplicacion
abreviada.

8.2 REFLEXION SOBRE LOS OBJETIVOS ESPECIFICOS:

En relacion con el primer objetivo propuesto para este trabajo de grado y el cual refiri6 al
reconocimiento de los elementos matematicos que se deben considerar en una unidad

didactica para grado segundo, que potencie la estructura multiplicativa, se evidencia que los

elementos matematicos considerados en la Unidad Didactica, son:

e Los conceptos sobre multiplicacion: la apropiacion de conceptos de las operaciones
como la suma, la resta y para este caso puntual de la multiplicacion como suma
reiterada y como producto cartesiano desde los primeros afios de escolaridad

determinan, la base para la construccion de significados y fortalecen en los nifios la
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habilidad para desarrollar procesos mas complejos. En esta unidad didactica se
proponen dos juegos: “El minicomputador de Papy” y “El juego de la pesca” en los
cuales se busca fortalecer el concepto de suma repetida, porque se evidencia una

relacion directa entre una operacién ya conocida y una nueva.

Desde los primeros niveles de educacidn se trabaja con la idea del doble o la mitad
de las cosas, que son los primeros conceptos que sustentan el aprendizaje posterior
de la multiplicacion y la division, en las siguientes etapas con el estudio de los
nameros Yy las operaciones aritméticas se da mayor atencion a la multiplicacién en los
grados de tercero y cuarto, pero no es raro que desde el grado segundo se empiece a
trabajar en aras de consolidar las actividades especialmente en la resolucién de

problemas.

Al igual que en la adicion y la sustraccién el aprendizaje de la multiplicacion y la
division se empieza a trabajar con el significado de las operaciones, esto requiere de
estrategias y procedimientos que puede emplearse como rutina y lo llamaremos

algoritmos.

Dentro de ese tipo de operaciones aritméticas se encuentran la suma y su operacion
inversa la resta, pero también se utiliza como la base para la multiplicacién al ser
entendida como una suma reiterada o suma de sumandos iguales, justificando que se
puede simplificar ese molesto tramite de sumar un mismo nimero alto numero de
veces, por eso una suma repetida de 4+4+4+4+4+4+4+4+4, se puede abreviar como

9x4 leyéndose “nueve veces cuatro”.

Los modelos para la multiplicacion: para el grado segundo se hace necesario buscar
un modelo que le ayude al nifio a comprender la multiplicacion y para ello utilizamos
el juego “lanza y multiplica” que permite reconocer los nimeros como parte de la
operacion y asi identificarlos como un producto que su resultado se encuentra en la

tabla pitagorica.
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En relacion con los modelos encontramos modelos como el modelo lineal
entendiéndose como el recuento de una misma unidad “n veces” en un intervalo de
longitud, el modelo cardinal, como la union repetida de conjuntos, la representacién
del producto cartesiano, los diagramas de flechas que representa la cantidad de flechas
posibles entre los elementos de dos conjuntos, el modelo con medida, de esta hace
parte las regletas de Cuisenaire, la balanza, el modelo numérico en contexto

estrictamente simbolico, el modelo de razon aritmética y el modelo funcional.

Los problemas con estructura multiplicativa: es importante abordar problemas donde
se pueda encontrar multiples soluciones porque le permite al nifio desplegar
ampliamente el desarrollo matematico, con la solucion de los problemas pone en
juego varias capacidades como el analisis, la interpretacion la formulacion verbal, y
seran de gran utilidad en su cotidianidad, los estudiantes de grado segundo utilizamos
el juego “Multiplin o naipe multiplicativo” donde los estudiantes dan solucion a una
situacién de proporcionalidad simple donde hay una correspondencia entre dos
cantidades y se busca su resultado utilizando la multiplicacion, esto lo hacemos a
través de unas tarjetas que solo traen dibujos y ellos plantean tanto el problema como
la solucion.

Los enunciados de los problemas de estructura multiplicativa contienen una relacion
cuaternaria entre tres cantidades, donde dos de ellas aparecen en el enunciado y se
debe hallar la tercera cantidad que complete la relacion, entre estas se encuentran las
de proporcionalidad simple, las de tipo 1 se resuelven por medio de una
multiplicacion, las de tipo 2 se resuelve con una division partitiva que busca la
cantidad de elementos por grupo y las de tipo 3 que se resuelven con una division
coutitiva y lo que busca es saber la cantidad de conjuntos para unos elementos,
ademas estan los problemas de comparacion multiplicativa, los de comparacion:
“mayor que”, “menor que”’, “mas que”’, “menos que”’; los problemas de igualacion
con su relacion: “es tan ... como”, “es igual a”; los problemas de producto cartesiano

y los problemas de combinaciones.
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Los algoritmos: en primer nivel de basica primaria es de gran importancia mostrar al
nifio una gama de posibilidades que le permitan hallar un resultado, porque de esta
manera los nifios pueden establecer similitudes, diferencias, y deducir regularidades
que posteriormente la permitira establecer propiedades de fondo en diferentes
procesos, con el fin de fortalecer los aspectos ya mencionados, en la unidad didactica
se propone el abordaje de dos algoritmos (operacion con las manos y multiplicacion

abreviada) por medio de los juegos: “operacion dedos” y “a 10.000™.

Existen varios algoritmos para aprender a multiplicar, desde los més antiguos como
los mas recientes, donde nos permiten dar solucion de una manera muy facil a la
multiplicacion, entre ellos estan el método egipcio, el de graficos con lineas, graficos
con circulos, cuadrilateros, método del castillo, método triangular, método ruso,
método Napier, la multiplicacion fulminea y hasta con los dedos o de manera
abreviada, todos ellos mostrandonos que no hay una sola forma de realizar las

operaciones y que todos son practicos si se realizan constantemente.

En relacion con el segundo objetivo: identificar los juegos, que permiten potenciar la
estructura multiplicativa en nifios de grado segundo y su disposicién en una unidad
didactica, relacionamos los juegos como un dispositivo didactico porque somos los
profesores quienes debemos ostentar un conocimiento matematico robusto que se despliega

y desarrolla a propésito del juego.

El juego también es usado en esta Unidad Didactica, como un mecanismo donde los
estudiantes dejan escapar esa emocion para compartir con sus pares y potenciar sus

capacidades matematicas sin necesidad de estar tensos por la matematica misma.

Los juegos considerados en un repertorio que potencia la estructura multiplicativa, y que

configuraron la unidad didéactica fueron:
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El juego de la pesca, es un juego donde el estudiante comprendera la multiplicacion
como una suma repetida, es importante en el desarrollo de la unidad, porque tiene
como punto de partida la suma, que es la operacidn que los nifios ya conocen, durante
el desarrollo del juego los nifios determinan que la multiplicacién es un método que
economiza lo engorroso de realizar la suma del mismo nimero un alto nimero de
veces, que no solo intentando sacar una figura de pez con una cafia de pescar, también
deber resolver una situacion matematica.

El minicomputador de Papy, permite que el estudiante comprenda y desarrolle su
pensamiento multiplicativo, donde el estudiante vera la necesidad de encontrar una
estrategia para representar rapidamente un producto como una suma repetida, ademas
permite que los estudiantes construyan el concepto de la multiplicacion como una
suma reiterada cuando por medio de una representacion hecha por ellos mismos con
material manipulativo, el concepto de multiplicacion como suma reiterada es de gran
trascendencia en las aulas de clase de primer ciclo se pone como base en la aprension
procesos abstractos que surge de esta concepcion.

Lanza y multiplica, es un juego orientado a fortalecer habilidades que permiten al
nifio comprender los modelos numéricos, y afianzar estrategias para interpretar los
hechos multiplicativos tan importantes en el desarrollo de la estructura multiplicativa
y a los diferentes procesos inmersos en esta. Este juego se constituye como
herramienta didactica que permite a los nifios mecanizar de una manera divertida las
tablas de multiplicar, siendo la apropiacion de estas un proceso traumatico y tortuoso
para los nifios cuando se aplica como Unico método la repeticién verbal
indeterminado nimero de veces; con este juego por el contrario la mecanizacion de
los hechos multiplicativos surge de manera espontanea.

Multiplin o Naipe multiplicativo, cuyo objetivo es brindar herramientas a los
estudiantes de grado segundo para que comprendan y resuelva problemas de
estructura multiplicativa, especificamente los de proporcionalidad simple tipo 1. El
material empleado en este juego cuenta con caracteristicas que cautivan el interés y
entusiasmo de los nifios y de manera paralela permite desarrollar destrezas verbales

que resultan de gran importancia en el desarrollo del pensamiento numérico.
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e Eljuego “Operacion dedos”, esta orientado a desarrollar en los nifios de primer ciclo
habilidades para multiplicar diferentes cantidades y a la vez establecer caracteristicas
como ser par e impar. Mas alla de la complejidad del algoritmo que se aborda en este
juego el nifio se divierte y entusiasma con la practicidad y espontaneidad en la que se
puede desarrollar.

e Eljuego “A 10.000”, fue usado para fortalecer el aprendizaje de diferentes algoritmos
en este caso particular el aprendizaje de multiplicaciones abreviadas por la unidad

seguida de cero.

Este repertorio seleccionado, puso en evidencia que los nifios aprenden jugando de manera
espontanea y sin ninguna presién mas que la generada por la emocién del juego, en el afan
de llegar a la meta los nifios rapidamente interiorizan reglas y cumplen parametros para poder

jugar y divertirse.

Finalmente el tercer objetivo pretendio reflexionar, sobre las consideraciones didacticas
para tener en cuenta por el profesor de la basica primaria, a la hora de abordar la estructura
multiplicativa como objeto de ensefianza. El profesor de basica primaria debe plantearse unos
interrogantes que sera determinantes en el desarrollo o abordaje de la estructura
multiplicativa: ;Cual es el saber previo antes de empezar a plantear antes de aplicar la unidad
didactica?, (Qué saberes se construyen y fortalecen la secuencia didactica?, ;Qué se puede
aprender a partir de la unidad didactica?, (Como se articula a la ensefianza de las
matematicas?, ;Qué conocimientos se necesitan para jugar cada vez mejor? Cuando un
docente se cuestiona sobre su quehacer pedagogico permite que cada proceso cognitivo que
Ileva acabo con sus estudiantes sea significativo y organizado, porque los puede aplicar en

su vida cotidiana.

Durante el abordaje de la estructura multiplicativa el docente de grado segundo debe construir
una serie de actividades relacionadas y pensada para atender las necesidades o dificultades
propias del grupo. Las actividades deben tener un componte didactico que relacionado con
el objetivo matematico enriquezca el proceso de ensefianza aprendizaje. El juego como
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dispositivo didactico permite que el profesor ostente un conocimiento matematico y
didéctico, y a la vez, pueda mantener en los nifios un interés propio y caracteristico del juego

que los acerca a los aprendizajes.

Para el desarrollo de cada uno de los juegos se tuvo en cuenta tres momentos claves:

e Antes (fase pre-activa) de disponer de esta propuesta en el aula, es importante que el
profesor disefie las actividades, juegue y explore los juegos, que quiere proponer, asi
como que reflexione sobre la microestructura y la microestructura del juego.

e Durante (fase Activa) el desarrollo de cada juego, es necesario que el profesor motive
a los nifios con el juego, que explique en detalle cada una de las reglas, que de a
conocer el material permitiendo que los nifios lo exploren. Las indicaciones dadas
deben ser claras y especificas apoyadas en ejemplos y/o casos, cuidar el modo de
jugar no perder de vista que tras la actividad hay un interés pedagdgico. El docente
como conocedor de los procesos que lleva a cabo puede hacer los ajustes que
considere convenientes o favorables para alcanzar el objetivo propuesto. Decidir
cdémo y cuando termina el juego informando a los jugadores el tiempo faltante.

e Después (fase pos-activa) de la clase se evaltuan los procesos desarrollados en el
juego, y se hace la retroalimentacion necesaria para que se puedan realizar algunas

variables y se mejora el aprendizaje de la estructura multiplicativa.
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9. CONCLUSIONES

Las conclusiones de este trabajo, se presentan alrededor de la reflexion de la pregunta que

orienta la propuesta, el objetivo general, la experiencia en la formacién como licenciados en

educacioén béasica primaria y algunos elementos que quedan en punta y que pueden derivar

otras investigaciones.

En cuanto a la pregunta que orientd esta propuesta de aula fue (Qué elementos de tipo

pedagogico, matematico y didactico se deben considerar en el disefio de una unidad didactica

para el desarrollo de la estructura multiplicativa en nifios de grado segundo?, frente a ella se

puede concluir que los elementos pedagdgicos considerados fueron:

La ensefianza de la estructura multiplicativa se aborda en esta unidad didactica como
un proceso en el cual el docente sin desvincularse de la normatividad establece
momentos donde el estudiante transforma sus aprendizajes en saberes mas complejos
y significativos, motivado por su propio interés y curiosidad. El trabajo cooperativo
que se genera en estos espacios de interaccién, intercambio de ideas y socializacion
enriquecen el proceso, es asi, que la construccion de la unidad didactica y cada una
de las actividades aqui propuestas fueron pensadas y planeadas teniendo en cuenta
estos elementos.

El aprendizaje de la estructura multiplicativa articulada en el desarrollo del
pensamiento numeérico para grado segundo de basica es fundamental para que se dé
de manera adecuada el fortalecimiento del pensamiento multiplicativo. Importante
que el nifio realice actividades en las cuales pueda transformar o complementar
aquellos saberes que ha adquirido de manera no formal, es decir, por medio de sus
experiencias. La aplicacion de las actividades propuestas permite que se genere
procesos de construccidn de saberes por medio una activad cotidiana como resulta ser
el juego, pero que a la vez tiene una rigurosidad disciplinar que encamina los procesos
que el nifio debe lograr. A lo largo de las actividades el aprendizaje surge del interés

y la necesidad del nifio por alcanzar alguna meta propuesta.
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La evaluacion es un proceso de gran relevancia que permite determinar la relacion
directa entre la ensefianza y el aprendizaje, por tal motivo en cada una de las
actividades, la evaluacion facilita determinar no solo el aprendizaje de los estudiantes
en relacion con los procesos, conceptos Yy actitudes, si no que nos permiten valorar el
alcance formativo y la pertinencia de cada una de las actividades y en general de la
unidad didactica.

En cuanto a los elementos matematicos tenidos en cuenta para el disefio de la unidad

didactica, fueron:

Los conceptos sobre la multiplicaciébn como una suma reiterada que permite al
estudiante iniciarla basado en el concepto de la suma y ve la facilidad para
comprenderla, como producto cartesiano donde el nifio es capaz de relacionar dos
elementos y formar uno nuevo, estos fortalecen en los nifios la habilidad para el
desarrollo de los siguientes elementos.

Los modelos para la multiplicacion son las formas como el nifio puede representar
esta operacion, que le ayudara a reconocer los numeros como parte de una relacion y
los identifica con ayuda de materiales concretos y ve el resultado como producto del
mismao.

Los problemas con estructura multiplicativa le permiten al nifio potenciar el
desarrollo matematico, las capacidades como el analisis, la interpretacion y la
formulacién verbal, que seran utiles para la vida, es en este apartado donde los
estudiantes dan solucién a una situacion de proporcionalidad simple, donde
encuentran una correspondencia entre dos cantidades y se busca su resultado, aqui
plantean problemas y sus posibles soluciones.

Los algoritmos son importantes porque en el nifio reconoce que existen varias
maneras de dar solucién a una situacion matematica, se fortalece la deduccion y la

resolucion, en diferentes procesos cognitivos.

En cuanto a los elementos de tipo didactico que se consideraron en el disefio de la unidad

didActica fueron:
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e EIl juego hace parte de la vida cotidiana del nifio, es una actividad que le genera
satisfaccion, gusto, emocidn, alegria, y que surge espontdneamente en diferentes
espacios, es por ello que en esta secuencia de actividades es el factor central utilizado
como dispositivo, para atraer el interés de los nifios y poniendo las clases de
matematicas como escenario para desarrollarlo. Los juegos aqui propuestos
aproximan las matematicas a los nifios y permiten que los nifios desarrollen
estrategias y compartan saberes de manera espontanea.

e EIl material didactico-manipulativo que se propone en cada uno de los juegos esta
pensado para impactar en la curiosidad de los nifios, también para vincular el aspecto
didactico con el disciplinar, es decir el material centra el esfuerzo del nifio en el
fortalecimiento de habilidades en conceptos de la multiplicacién, modelos de la
multiplicacion y algoritmos de la multiplicacion y de esta manera abordar la

estructura multiplicativa.

En cuanto al objetivo general del trabajo, el cual fue: Disefiar una unidad didactica que
emplee el juego como dispositivo didactico, en la ensefianza de la estructura multiplicativa
para grado segundo, concluimos que se hace necesario tener siempre una serie de actividades
ludicas que potencien los contenidos matematicos y refuercen los procesos en beneficio del
desarrollo cognitivo de los estudiantes, las matematicas siempre se han considerado un area
del conocimiento de suma importancia para potenciar las estructuras de pensamiento de los
nifios pero a su vez se considera una ciencia de estructuras rigidas, donde no se genera nada
distinto a actividades tradicionales, donde todo debe ser milimétricamente dispuesto y no se
permiten errores, pero no nos habiamos fijado que desde la diversion algo que también es
estructurado, pero que concebiamos como lo no permitido por la rigurosidad con la que se
ve la matematica, se puede potencializar con mejores resultados en los nifios esas estructuras

de la l6gica y la resolucion de problemas.

En cuanto a nuestra experiencia como docentes en ejercicio y como estudiantes de la
Licenciatura en Educacién Bésica Primaria de la universidad, podemos decir que esta se

transformO en tanto que la matematica era vista como una materia pesada, sosa, con
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conocimiento que deben ser ensefiados desde un pizarrén, como un area del conocimiento
que se ensefia magistralmente, donde se explica , se dan ejemplos y se copia del tablero al
cuaderno, donde la relacion afectiva entre los nifios no se dan en las clases, y el juego se deja
a un lado por considerarse pérdida de tiempo o el juego como aprovechamiento del tiempo
libre y en la matemaéticas no hay tiempo libre. Ahora vemos como una serie de juegos
permiten que el desarrollo del pensamiento se desenvuelva de una manera natural, que la
diversién con un fin fundamentado y aplicado a las matematicas potenciaran las estructuras
matematicas y en especial a los conceptos y algoritmos de la multiplicacion un tema algido

dentro del proceso metal y 16gico de los nifios.

Los espacios académicos de Matematicas de la licenciatura nos han dado no solo las base
conceptuales y técnicas para el desarrollo de esta unidad didactica, sino que también son de
gran trascendencia en la trasformacion y reflexion constante de nuestra practica docente,
gracias a las orientaciones dadas pudimos romper paradigmas y cambiar concepciones
errdneas con respecto a la ensefianza de las Matematicas. También los cursos de matemaéticas

han sido un espacio en el cual la labor del docente de basica primaria toma valor y grandeza.

Sabemos de primera mano que en la Educacién Bésica Primaria el trabajo es arduo y
constante, maxime si se trabaja con nifios de 7 y 8 afios, porque su capacidad de actividad
motriz es muy elevada, la cual debe ser aprovechada para el desarrollo de procesos
pedagdgicos, como las jornadas diarias en un curso son extenuantes y nos dedicamos a
impartir una serie de conceptos no solo matematicos sino de las diferentes asignaturas.
Cuando llegamos a la clase de matemaéticas ya se nos han acabado las ideas para generar
aprendizajes significativos con los nifios, ya no tenemos como potenciarles el desarrollo de
su pensamiento matematico y es cuando recurrimos a esos juegos que nos permiten hacer
divertida la clase matematicas, los estudiantes a traves del juego podrdn mejorar

significativamente sus estructuras matematicas.

Nos ha cambiado la vida como maestros porque las concepciones han sido modificadas

gracias a la sapiencia de los estudiantes, ellos nos han hecho ver que el dia a dia en nuestras
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aulas trae elementos muy importantes para el mejoramiento de la practica docente. Si
constantemente documentamos esos quehaceres, cuando miremos atrds veremos que las
experiencias y los trabajos son apostolados que imprimen sentido de vida, son experiencias
que se deben plasmar para enriquecer nuestra labor docente. Hemos recorrido un camino que
es necesario para la formacion profesional, que determina el mejoramiento en las practicas
educativas de esos estudiantes que de una u otra forma se veran beneficiados con el cambio
de précticas, podemos hacer que muchos nifios se enamoren de esta ciencia con la reflexion

continua de nuestra labor pedagdgica.

En cuanto a los elementos que quedan en punta, y que pueden derivarse de este trabajo son:

e Consolidar una unidad didactica para la estructura aditiva, que use el juego como
dispositivo didactico.

e Consolidar unidades didacticas del estilo de la que se ha disefiado en el marco de esta
propuesta, para cada uno de los grados de la basica primaria, lo que podria configurar
una secuencia didactica mas completa, y de largo aliento.

e Aplicar el disefio aqui propuesto, y hacer los ajustes que se requieran, para poder

validarla y mejorarla.
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ANEXOS
Anexo 1.1 EL JUEGO DE LA PESCA

Imagen tomada de
https://www.google.com/search?q=peces+p%C3%A0ra+colorear&sxsrf=ALeKk03UuF37Y 1tsgedQzX xezgn_gooL4g:1604791597995&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUK

EwiZ2IvlyvHsAhUxqIkKKHWdiBIWQ_AU0AXOECAUQAW&biw=1366&bih=625#imgrc=TAGWJ882He0J_M

110



Anexo 1.2 EL JUEGO DE LA PESCA

Tomado de:
https://www.google.com/search?q=peces+p%C3%A0ra+colorear&sxsrf=ALeKk03UuF37Y 1tsgedQzXxezgn_goo

EwiZ2IvlyvHsAhUxglkkKHWdiBIJWQ_AU0AXoECAUQAW&biw=1366&bih=625#imgrc=TAGWJ882He0)_M&imgdii=8FCrikailgg-cM
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https://www.google.com/search?q=peces+p%C3%A0ra+colorear&sxsrf=ALeKk03UuF37Y1tsgedQzXxezgn_qooL4g:1604791597995&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiZ2IvJyvHsAhUxqlkKHWdiBJwQ_AUoAXoECAUQAw&biw=1366&bih=625#imgrc=TAGWJ882He0J_M&imgdii=8FCrikaiIgg-cM

Anexo 1.3 EL JUEGO DE LA PESCA - Libreta del pescador-

NOMBRE: PUNTAJE
TOTAL

escribe la operacion que hay en el pez

@) Gscribe aqui el

LA &
(@) Oescribe aqui el
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Anexo 2.1 MINICOMPUTADOR DE PAPY -TABLERO-
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Anexo 2.2 MINICOMPUTADOR DE PAPY - TARJETAS

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 ||| 35 36 37 38 39 ||| 40

41 42 43 44 36 46 47 48 49 50

51 52 53 54 46 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 || 100
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http://rocio-tecuentouncuento.blogspot.com/2014/04/tabla-pitagorica.html
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Anexo 4.2 MULTIPLIN O NAIPE MULTIPLICATIVO -TARJETAS-
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