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Resumen

El presente estudio investiga las dificultades en la multiplicacion de estudiantes de séptimo
grado en la institucion educativa urbana San José de Ebéjico. Se hace uso de un enfoque
cualitativo con una investigacion accion que permite dar solucion a problemas
identificadas como la memorizacion deficiente de las tablas de multiplicar, confusién en
algoritmos y falta de comprension conceptual. Las teorias de Piaget y Vygotsky guian el
disefio de estrategias pedagogicas, enfatizando la importancia de la interaccién social y
herramientas culturales en el aprendizaje. Los resultados muestran que los estudiantes
omiten pasos en la resolucion de problemas y dependen de calculadoras, lo que lleva a
errores en la alineacién de unidades y decenas. Estas dificultades se originan en una base
débil desde la primaria y una comprension inadecuada de la multiplicacion como suma. Se
recomienda fortalecer la comprension conceptual, utilizar recursos educativos y brindar
apoyo continuo para mejorar la ensefianza de la multiplicacion y el rendimiento académico
en matematicas. Mostrados resultados positivos, permitiendo mejorar el rendimiento y
desarrollar competencias donde los estudiantes mostraron interés por lograr lo propuesto
para la comprension del tema matematico, obteniendo buenos resultados para su
desempefio en las actividades ludicas propuestas.

Palabras clave: Multiplicacién, Comprensién Conceptual, Estrategias Pedagogicas,

Desarrollo Cognitivo, Interaccion Social.



Abstract

The present study investigates the difficulties in the multiplication of seventh grade students at
the urban educational institution San José de Ebéjico. A qualitative approach is used with action
research that allows solutions to problems identified such as poor memorization of multiplication
tables, confusion in algorithms and lack of conceptual understanding. The theories of Piaget and
Vygotsky guide the design of pedagogical strategies, emphasizing the importance of social
interaction and cultural tools in learning. The results show that students skip steps in problem
solving and rely on calculators, leading to errors in the alignment of ones and tens. These
difficulties originate from a weak foundation since elementary school and an inadequate
understanding of multiplication as addition. It is recommended to strengthen conceptual
understanding, use educational resources, and provide ongoing support to improve multiplication
teaching and academic performance in mathematics. Positive results were shown, allowing to
improve performance and develop skills where students showed interest in achieving what was
proposed for understanding the mathematical topic, obtaining good results for their performance
in the proposed recreational activities.

Keywords: Multiplication, Conceptual Understanding, Pedagogical Strategies, Cognitive

Development, Social Interaction
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Introduccion

Se puede tener en cuenta en la mejora de rendimiento académico de la multiplicacion en
la Institucion Educativa Urbana San Jose, con los estudiantes del grado séptimo, donde se tiene
como objetivo Fortalecer las competencias multiplicativas a través de actividades Iudicas para
dichos grados, donde vemos que las multiplicaciones son una habilidad matematica fundamental
y se requiere en una amplia gama de conceptos y aplicaciones matematicas. Al investigar y
comprende los problemas comunes que se enfrentan los estudiantes de séptimo en cuanto a la
solucion de la multiplicacién se pueden desarrollar estrategias de ensefianza y recursos
educativos efectivos que mejoren el rendimiento académico en las matematicas dentro de la
institucién, también se puede tener una investigacién sobre los problemas encontrados durante la
multiplicacion y comprender métodos y estrategias que sean mas exitosas para superar las
dificultades los educadores pueden ajustar su ensefianza y proporcionar investigaciones
personalizadas que faciliten el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes que presentan
las falencias.

Las dificultades que se presentan en la multiplicacion pueden llevar a una falta de
confianza y motivacion por el estudiante hacia la matematica de investigacion puede ayudar a
identificar las barreras que impiden El progreso de los estudiantes de tal forma que pueda

superarlas y mejorar las habilidades y las comprensiones de la multiplicacion.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

De acuerdo con el desarrollo del proyecto se llevara a cabo con los estudiantes del grado
séptimo de la Institucion Educativa Urbana San José, son estudiantes entre las edades de 13, 14 7
15 afios de edad, quienes estan en un estrato socioecondmico entre niveles 1y 2, es el grupo con
quienes he llevado a cabo las practicas pedagogicas para el proceso como docente licenciatura de
matematicas, con el fin de identificar las diferentes, dificultades que se les presentan en el
momento de la resolucion de problemas como la multiplicacion.

Es crucial comprender en detalle las causas y la naturaleza de estas dificultades para
disenar estrategias pedagogicas efectivas que ayuden a superarlas. identificar las areas
especificas en que los estudiantes se encuentran obstaculos en la multiplicacion permitira
desarrollar enfoques de ensefianza mas dirigidos y adaptados a sus necesidades individuales. El
cual esta investigacion tiene como objetivo analizar a fondo las dificultades en la multiplicacion
que enfrentan cada uno de los estudiantes del grado séptimo de la institucion educativa urbana
San José donde es posible investigar las causas y proponiendo recomendaciones para mejorar la
ensefanza y el aprendizaje de este concepto matematico tan fundamental en el nivel académico.

Al investigar y comprender los problemas comunes que se enfrentan los estudiantes de
séptimo, en cuanto a la solucion de la multiplicacion se pueden desarrollar estrategias de
ensefianza y recursos educativos efectivos que mejoren el rendimiento académico en las
matematicas dentro de la institucion, también se puede tener una investigacion sobre los
problemas encontrados durante la multiplicacién y comprender métodos y estrategias que sean
mas exitosas para superar las dificultades los educadores pueden ajustar su ensefianza y
proporcionar investigaciones personalizadas que faciliten el aprendizaje de la multiplicacién en

los estudiantes que presentan las falencias.



Las dificultades que se presentan en la multiplicacion pueden llevar a una falta de
confianza y motivacion por el estudiante hacia la matematica de investigacion puede ayudar a
identificar las barreras que impiden el progreso de los estudiantes de forma de superarlas y

mejorar las habilidades y las comprensiones de la multiplicacion.



Pregunta de Investigacion
¢De qué manera las actividades ludicas fortalecen las competencias multiplicativas con
los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Urbana San José del Municipio de

Ebéjico-Antioquia?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer las competencias multiplicativas a través de actividades ladicas con los
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Urbana San José del municipio de
Ebéjico-Antioquia.
Objetivos Especificos

Disefar guias de aprendizaje basada en actividades ludicas para fortalecer las
competencias multiplicativas en los estudiantes del grado séptimo de la institucion educativa
urbana San José del municipio de Ebéjico-Antioquia.

Implementar guias de actividades ludicas que permitan a la comprension y aplicacién del
concepto de multiplicacion.

Analizar los resultados obtenidos para determinar el grado de efectividad de la secuencia

didactica.
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Dialogo Entre la Teoria y la Propuesta Pedagogica

La multiplicacién es un concepto matematico fundamental que forma parte del curriculo
educativo la mayoria de los paises, y su compresion académica es esencial para el éxito en
matematicas y otras disciplinas relacionadas. Sin embargo, se observa que algunos estudiantes
del grado séptimo presentan dificultades significativas en la resolucién de problemas de
multiplicacion.

Esas dificultades pueden manifestarse en varios aspectos, tales como errores en la
memorizacion de las tablas de multiplicar, confusion en la aplicacion de algoritmos de
multiplicacion, falta de comprensidn conceptual o dificultad para aplicar estrategias eficaces de
resolucion de problemas. Estas barreras pueden resaltar en un desempefio insatisfactorio en el
area de matematicas, mostrando desmotivacion hacia la materia y una disminucion de la
confianza en las habilidades matematicas.

Tenemos que para este proyecto el constructivismo plantea que los estudiantes
construyen activamente su propio conocimiento a partir de la interaccion con el interno y la
experiencia de aprendizaje punto el ensefiar multiplicacion se busca que los estudiantes
contribuyan una un entendimiento significado activo en este concepto matematico a través de las
actividades interactivas como manipulacién de objetos y conexion de situaciones cotidianas.

Se tiene en cuenta también la teoria de las inteligencias maltiples del Howard Gardner
(1943),sugiere cada persona posee diferentes tipos de inteligencias tales, como la Idgica
matematica ensefia multiplicacion de diversas formas como a través de presentaciones visuales
manipulativos juegos interactivos y conexion con la realidad puede abordar las diferentes

inteligencias en los distintos estudiantes que facilitan una mejor comprension.
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Como podemos ver en este caso la investigacion, va sobre las dificultades que se han
observado en los estudiantes del grado séptimo en la institucién educativa urbana San José, en
cuanto a la resolucion de las multiplicaciones teniendo en cuenta que a muchos de los estudiantes
se les dificulta realizar de manera correcta la solucion de estas con mas de dos cifras en el cual se
lleva a cabo, con mi desempefio como practicante docente en formacion en licenciatura de
matematicas, una de las principales caracteristicas de la investigacion va en la falta de
comprension lectora y precisidén en el momento de realizar dicho ejercicio.

De acuerdo con los temas de investigacion que fundamentan la propuesta pedagogica
elegida tenemos que Piaget (1952) en su obra “la psicologia de la inteligencia”, destaca la
importancia del juego en el desarrollo cognitivo. Afirma que, a través del juego, los nifios
adquieren habilidades l6gicas y matematicas fundamentales, lo que respalda la idea de utilizar
actividades ludicas para fortalecer las competencias multiplicativas en los estudiantes del grado
séptimo. También tenemos a Vygotsky (1978) en “Mind in Society” donde expone que la teoria
de la zona de desarrollo proximo (ZDP), sugiere que el aprendizaje mas efectivo es cuando se
sitla el nivel de justo de desafio. Las actividades ltdicas pueden adaptarse para satisfacer la idea
ofreciendo desafios apropiados y apoyo en un proceso de adquisicion de competencias
multiplicativas. Tenemos a Boaler (2016) en “Mathematical Mindsets” donde este aboga por un
enfoque mas flexible en la ensefianza de las matematicas, donde el error es visto como una
oportunidad y las actividades ltdicas pueden crear un ambiente donde el estudiante se sienta
cémodo tomando riesgos y experimentando con conceptos multiplicativos.

Como docente en formacidn considera que una de las estrategias mas efectivas para el

aprendizaje y ensefianza de las matematicas es mediante juegos ludicos que permitan llegar al
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estudiante a su entorno cotidiano, mediante ejercicios y ejemplos que lleven a la vida diaria de
estos estudiantes permitiendo la solucién y una mejor habilidad para ello.

Se pueden tener en cuenta actividades ludicas adecuadas para ensefiar multiplicacion
pueden ser juegos de mesa aplicaciones educativas actividades en grupo entre otras, se
consideran las necesidades y niveles de habilidades de sus estudiantes también planificando
coémo incorporar estas actividades dentro del aula de clases para tu plan de ensefianza utilizando
recursos y materiales como juegos dispositivos impresiones de materiales una serie de ejemplos
y ejercicios relacionados con las actividades ludicas, se tiene en cuenta una evaluacién formativa
donde se continuda para la verificacién del progreso de cada uno de los estudiantes observando
coémo aplicar lo que se ha aprendido en las distintas actividades ludicas a las situaciones
matematicas en una vida real de esta manera poder animar a los estudiantes reflexionar sobre las
estrategias que puede facilitarnos el aprendizaje de este tema tan importante para la vida
cotidiana y nuestro diario vivir.

Esto implica que los docentes pueden evaluar constantemente su enfoque y adaptarse a
una funcion fortalecedora de competencias multiplicativas, mediante la pregunta de
investigacion se construye claramente que la investigacion sobre la parte pedagdgica se centra en
el impacto de la implementacion de actividades ludicas en la ensefianza de las competencias
multiplicativas dentro del aula de clases para los grados séptimo; tenemos que cuando se refiere
a Pérez (2003) se refiere “al caracter politico “donde se ha sentido que la es decisiones
pedagdgicas, como la relacién de motos y enfoques de la ensefianza tienen implementaciones
politicas en términos de equidad y acceso a la educacién en la propuesta pedagogica se abordara

este proceso al considerar la adaptabilidad y accesibilidad de las actividades ladicas para
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garantizar que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para fortalecer sus
competencias multiplicativas.

"La actividad ludica constituye el potenciador de los diversos planos que configura la
personalidad del nifio o nifia 0 adolescente. El desarrollo social, la adquisicion de saberes,
la confirmacion de una personalidad, son caracteristicas que se ven adquiriendo o
proporcionando a través del juego y en el juego. La actividad ludica es una condicion

para acceder a la vida coma al mundo de que nos rodea"(Jiménez, 1996: 15).

De acuerdo con la perspectiva critica de la propuesta pedagdgica se concentra en
cuestionar las préacticas tradicionales de ensefianza y explorar cémo las actividades ludicas
pueden desafiar y transformar estas practicas. Se cuestionara la efectividad de los convencionales
qué buscan enfoques innovadores para fomentar un aprendizaje mas significativo y participativo
en las &reas matematicas de acuerdo con la propuesta pedagogica esta contribuye a la formacion
de diversos contextos al ofrecer un enfoque mas inclusivo y efectivo para las para la presencia de
las competencias multiplicativas. al utilizar actividades ltdicas se puede adaptar a diferentes
estilos de aprendizaje y niveles de habilidades lo que beneficia un amplio aspecto de estudiantes.
Ademas, al fomentar la reflexién y adaptacién de la practica pedagdgica, se promueve una
mejora continua en la ensefianza de las matematicas, lo que puede tener un impacto positivo en

la educacion de diversos contextos.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didéactica

De acuerdo con el proyecto impacto de las actividades ludicas se tienen en cuenta
lineamientos curriculares que son directrices establecidas por las autoridades educativas que
definen los efectivos y contenidos fundamentales del curriculo de la atender determinada area del
conocimiento o asignatura en este caso de matematicas. De acuerdo al contexto de las
competencias multiplicativas los lineamientos curriculares proponen proporcionar una estructura
general para la ensefianza de las matematicas, lo cual nos permite tener conceptos y habilidades
relacionadas con la multiplicacion que sean para que los estudiantes adquieran teniendo en
cuenta, los derechos de aprendizaje dentro del marco legal que establece los derechos de los
estudiantes a recibir la educacion de calidad y que se enfocan en el agro de competencia
especifica, de acuerdo al proyecto las competencias multiplicativas son derechos que garantizan
a los estudiantes un mejor acceso a la educacién que promueva su capacidad para comprender y
aplicar conceptos de multiplicacion de manera efectiva, mediante cuél los estdndares de
competencia son descripciones detalladas de lo que se espera que los estudiantes sean capaces de
haber terminado de conocimientos habilidades y actitudes en el &rea especifica en el contexto de
las matematicas y las competencias multiplicativas donde los estandares establecer criterios que
buscan cumplir la comprension de la multiplicacion y su capacidad para resolver problemas
relacionados con su cotidianidad; de acuerdo a la anterior se enfoca principalmente en la
promocidn del desarrollo integral de cada uno de los estudiantes, considerando aspectos
cognitivos, emocionales, sociales y éticos. Mediante este proyecto se tiene en cuenta los
lineamientos de aprendizaje y desarrollo que puedan destacar la importancia de abordar la
ensefianza de la multiplicacion de manera ludica y creativa para fomentar un aprendizaje

significativo innovador. (MEN, 2018).
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De acuerdo con las competencias multiplicativas son basadas de manera ludica referente
a un enfoque educativo que busca desarrollar en los estudiantes habilidades y conocimiento
relacionadas con las operaciones de multiplicacion de manera que sea efectiva y motivadora.
Permitiendo este enfoque incorporar elementos ludicos y actividades practicas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas especialmente en el ambito de la multiplicacion.

De acuerdo con Medina Tobdn (2010), en el en el Articulo, formacién integral y
competencias pensamiento complejo, se tiene en cuenta la idea de una formacién integral que va
mas alla de la manera de transmision de conocimientos y se centra en el desarrollo de
competencias. En el contexto de las competencias multiplicativas, donde no solo es ensefiar a los
estudiantes como realizar operaciones multiplicativas sino también ayudarle a comprender
cuando y como aplicar estas operaciones en una situacion de la vida real. La incorporacion de
elementos ludicos en formacion de competencias multiplicativas puede ser especialmente
efectiva, ya que los juegos y actividades divertidas pueden hacer que el aprendizaje de las
matematicas sean mas atractivos y significativo para los estudiantes, lo cual se puede
implementar mediante juegos como juegos de mesas o digitales tenemos aqui el ajedrez las
cartas también digitales y aplicaciones como educaplay que permitan la interaccion de la
multiplicacion y se puedan aprender de manera desafiante y entretenidos.

Teniendo en cuenta ,el impacto de las actividades ludicas en el desarrollo de las
competencias multiplicativas se tiene en cuenta que la educacién es un campo de constante
evolucidn, teniendo en cuenta como su principal competencia es incorporar actividades ludicas,
permitiendo el aprendizaje mas atractivo y accesible para los estudiantes permiten aplicar sus
conocimientos en situaciones concretas en el momento resolver problemas y desafios en un

entorno ludico, los estudiantes desarrollan habilidades multiplicativas de manera efectiva.
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Como lo menciona Tobdn (2010), Las competencias no solo son una solucion Gnica a
todos los procesos educativos, sino, que también representan en una vida valiosa, para mejorar la
calidad de la educacion.

Como docente investigador se debe aportar un enfoque equilibrado en las competencias
implementando otros aspectos de la ensefianza y el aprendizaje matematico, Tobon (2010)
reconoce que puede tener un impacto positivo en la educacién al enfocarse en el desarrollo de
habilidades préacticas y aplicables, también el reconocimiento desafios que permite sefialar las
competencias no son una (panacea )para la problema educativos, Tobdn (2010), reconoce que la
mejora de la educacidn es un desafio complejo y multifacético donde las competencias son un
componente importante pero pueden abordar todos los problemas educativos por si solas.

De acuerdo con la lectura de Tobdn, (2010) es importante destacar las competencias de la
educacion al mismo tiempo enfatizar que no solo es una disolucion magica para todos los
desafios educativos, sino que desde mi punto de vista como maestro investigador es probable que
Tobon en el 2010 ahogue por un enfoque equilibrado que integre competencias de manera
efectiva en la ensefianza y el curriculo y asi poder dar la vista de la complejidad de la educacion
y las necesidades que se deben de abordar en las distintas dimensiones de la calidad educativa.

Mediante esta propuesta pedagdgica se integra en el saber, saber hacer y el saber ser al
fomentar el desarrollo de las competencias. Donde los estudiantes no solo adquieren
conocimientos tedricos (saber), sino que también aplican esos conocimientos en contextos
practicos (saber hacer) y desarrollar habilidades sociales y emocionales (saber ser) desde
enfoques histdricos que ayuden a preparar a los estudiantes y enfrentar de su vida desafios de la

vida cotidiana y laboral.
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Planeacion Did&ctica

Esta planeacion didactica tiene como nombre el impacto de las actividades ludicas en el
desarrollo de las competencias multiplicativas en los estudiantes del grado séptimo, de esta
manera el estudiante muestra sus capacidades y conocimientos mediante la ludica y el juego en
el area de matematicas, con problemas relacionadas con el entorno real.

Se tuvo en cuenta para esta implementacion didactica tres actividades con un tiempo
destinado de una hora para cada actividad, donde en la primera actividad se implemento
ejercicios de saberes previos, el cual tiene como nombre descubro tus conocimientos mediante
un juego ludico bongo multiplicativo, se inici6 con el concepto y los pasos de la multiplicacion,
se continuo con una serie de ejercicios que le permitio al estudiante recordar las tablas de
multiplicar, luego para finalizar se implementd el bingo, el cual consistia en que cada uno de los
estudiantes obtendrian una tabla de bingo y la docente sacaba la ficha con la multiplicacion, por
ejemplo se saca la ficha de 3x5 y el resultado lo deben encontrar en la tabla que cada uno tiene,
de tal manera que el estudiante que complete la tabla primero sera premiado con puntos para
trabajos proximos a realizar, de esta manera se repaso las tablas de multiplicar y se ejercito la
participacion y la motricidad del estudiante.

Para la segunda actividad se realiza €l juega de la carrera matematica, los materiales
utilizaos son fichas de respuesta, fichas de preguntas y otros materiales lidicos como cucharita,
pin pones, bombas y costales. Se inicia la clase registrando las dificultades en la multiplicacion
que los estudiantes han enfrentado anteriormente y como trabajaron juntos para aprender los
conceptos basicos.

Introduccion sobre la actividad carrera la matematica. Se explica es que es una

competencia ltdica para poner a prueba sus habilidades, se divide el grupo en subgrupitos, se le
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reparte una serie de tarjetas con operaciones multiplicativas, donde el grupo debe resolver paso a
paso y correctamente la multiplicacion porque luego de esto deben buscar la respuesta correcta
en un fichero donde hay muchas opciones de respuesta y se no encuentras su resultado es porque
han tenido algun problema en la solucién del paso a paso.

El objetivo de la actividad es que el estudiante pueda desarrollar operaciones
multiplicativas con méas de dos cifras, superando las dificultades encontradas durante la
investigacion. Permitiendo que los estudiantes demuestren una participacion y de tal manera se
fomente un aprendizaje significativo en el momento de trabajar el area de matematicas.

Como ultima actividad se realizé el ejercicio de lanzamiento de dados, aqui se tuvo en
cuenta material didactico, la elaboracion de dados grandes con cajas de carton donde cada lado
tiene su nimero correspondiente y una pregunta problematizadora del entorno cotidiano, con
solucién multiplicativo teniendo en cuenta los aprendizajes obtenidos en las actividades
anteriores, la actividad inicia con la division de grupos de cuatro integrantes por grupitos donde
deben tener un lider quien es el encargado de lanzar el dado y una vez este lo lance, sale
corriendo donde su grupo a responder de forma colaborativa la pregunta problematizadora
correspondiente, asi sucesivamente hasta obtener un mayor nimero de problemas resueltos,
permite al estudiante evaluar sus aprendizajes y estrategias implementadas para dicha solucion,
donde se encuentran ejercicios relacionados con problemas de su cotidianidad, teniendo presente
compras en la tienda permitiendo evaluar sus presupuestos, de esta manera la matematica entra al
estudiante de manera ludica y con méas aprecio en aprender mas sobre ella, sin monétonos en las

matematicas y la multiplicacion es una herramienta muy Gtil para vida diaria.
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Enfoque Didactico

De acuerdo con la investigacion que se lleva a cabo sobre la ludica en la estrategia
didactica para implementar el aprendizaje matematico en la multiplicacion. Estas estrategias
permiten desarrollar y mejorar procesos la ensefianza aprendizaje en cada uno de los estudiantes
del del grado séptimo en la institucion educativa urbana San José.

Las estrategias didacticas son las encargadas de proyectar, ordenar, orientar el trabajo
pedagdgico coma para cumplir los objetivos institucionales en lo referente a la formacién
académica es decir que constituyen una guia de accion que orienta en la obtencion de los
resultados que se pretenden con el proceso de aprendizaje, a su vez dan sentido a todo lo que se
hace para lograr el desarrollo de competencias en los estudiantes. Arteaga (2015).

Es por esto por lo que la implementacidn de secuencias didacticas en el aula de clases es
relevante debido a que proporciona una estructura organizada y coherente para la ensefianza-
aprendizaje, permitiendo abordar contenidos de manera secuencial y contextualizada. Esto
facilita la comprensién del concepto es complejos, como las competencias multiplicativas, al
desglosar en los pasos mas mejorables. Los beneficios incluyen una mayor retencion de
informacion coma la aplicacion préctica de los conocimientos adquiridos y el fomento de
habilidades de resolucion de problemas, y donde podemos ver que a travées de juegos ludicos
podemos ver mas la concentracion y el interés que se tiene hacia el tema a trabajar.

De acuerdo con las actividades ltdica que se sustentan en las teorias pedagdgicas
modernas que se destacan la importancia de la construccién activa y ludica el conocimiento por
parte de los estudiantes. Tenemos teorias como el constructivismo que respaldan la idea de que

los estudiantes aprendan mejor cuando se practica activamente para la construccion de su propio
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conocimiento esto permite que a través de secuencias didacticas bien disefiadas se pueda lograr
un mejor avance en sus aprendizajes.

En las estrategias didacticas se puede adaptar en cualquier nivel educativo y en el
contexto de aprendizaje especifico, de ahi la labor importantisima del docente para seleccionar
las més adecuadas, puesto que contribuyen un medio de perfeccionamiento en la forma integral
para trabar aspectos fisicos, emocionales, intelectuales comas sociales como espirituales y
favorecer el aprendizaje significativo de los estudiantes en el tema a trabajar.

En ese trabajo de secuencia didactica se resalta estrategias ltdicas que involucra un
juegos y actividades interactivas para fortalecer las competencias multiplicativas. Autores como
Piaget y Vygotsky respaldan la idea de que el juego es una herramienta efectiva para el
aprendizaje, ya que este permite y promueve una participacion activa, la experimentacion y la
asimilacién de conceptos de manera mas significativa.

Significa ir més all& de algo aprendido, operar con el conocimiento en situaciones nuevas
para resolver problemas. Comprender algo, no solo retener o tener la informacion, implica ser
capaz de hacer cosas que no con ese conocimiento, utilizar activamente el conocimiento, ir mas
alla de él (Blythe et al,1999).

Dentro de esta investigacion las secuencias didacticas fueron disefiadas teniendo en
cuenta las caracteristicas individuales y grupales en el desarrollo cognitivo de los estudiantes.
Que permiten adaptarse a los diferentes estilos de aprendizajes y ofrecer desafios graduales para
asegurar de que todos los estudiantes puedan participar y progresar en su propio ritmo. También
se consideran las diferencias en habilidades y se brindan apoyo adicional segun sea en necesidad

necesarios a cada uno de los estudiantes.
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Se tiene en cuenta el diagndstico del grupo de caracterizacién para la implementacion de
la secuencia didactica, donde te proporcioné informacion clave para para las fortalezas y
debilidades gque se presentan en cada uno de los estudiantes en relacion con las competencias
multiplicativas. Dénde permite que esa informacion se ha utilizado para adaptar la secuencia
didactica de tal manera que se identifiquen areas especificas que se requieran mayor esfuerzo y
sean disefiadas actividades que aborden las necesidades particulares del grupo.

La formacion del profesorado se entiende como “un proceso sistematico y organizado,
mediante el cual los profesores-en formacion o en ejercicio-se implican, individual o
colectivamente, en un proceso formativo que, de forma ciclica y reflexiva, propicie la
adquisicion de conocimientos, destrezas y disposiciones que contribuyan al desarrollo de su
competencia"(Marcelo, 1989).

Para este trabajo se tiene en cuenta una planeacion didactica, que se considera los
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje que se presentan en el grupo. Asi se incorporan
actividades que apelan diversas modalidades de aprendizaje, visual, auditiva, participativa y sin
estética para garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar y
comprender los conceptos de manera Gptima.

De acuerdo con ellas se abordan las necesidades e intereses de los estudiantes mediante la
inclusion de ejemplos y situaciones relevantes en las actividades. Se tiene en cuenta la
participacion al incorporar elementos que captan la atencién y el interés de los estudiantes,
relacionando los conceptos de multiplicacion con situaciones de la vida cotidiana que resultan
significativos en sus vidas.

Mediante la ludica los estudiantes responden a las necesidades de aprendizaje ya que se

han alineados con los objetivos especificos de fortalecer las competencias multiplicativas donde
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se adaptan a las caracteristicas individuales del grupo proporcionando un ambiente de
aprendizaje inclusivo y divertido en el momento de desafiar y motivar a los estudiantes a
participar activamente de esta actividad que pueda desarrollar sus habilidades matematicas donde
a través del juego se interesan por responder mas preguntas que tengan que ver con la solucion
de la multiplicacidn, con problemas cotidianas. A través de este el estudiante es mas participativo
para lograr ser el ganador de dicha actividad.

Se tiene en cuenta que los saberes previos son fundamental para proporcionar una base
sobre cuales dificultades se puede construir y De qué manera darlos a conocer. Tener en cuenta
los saberes previos permite disefiar actividades que comenten con sus experiencias y
conocimientos previos, facilitando la asimilacion de nuevos conceptos implemente una
comprension mas profunda y duradera en las falencias que presentan cada uno de los estudiantes.
De esta manera permite que como docente busque la manera de implementar una nueva clase
con conceptos de falencia en el grupo.

De acuerdo a la anterior como profesional tendria en cuenta seguir implementando estas
secuencias didacticas y ensefianzas ludicas, que permitan un enfoque a la estructura pedagogica
solida que favorece la participacién activa de los estudiantes, la construccion significativa del
conocimiento y el desarrollo de habilidades claves, cuél de esta manera la secuencia didactica
con actividades ludicas se puede proporcionar una guia clara para la planificacion y la evaluacion
facilitando un proceso educativo mas efectivo y centrado en el estudiante, permitiendo que el
estudiante aprenda de manera divertida se le exige pero no va a ser monétono en el momento de
ser evaluado o de adquirir sus nuevos conocimientos y mas cuando hablamos de matematicas
cuando es una materia que a muchos en su mayoria no les gusta por simplemente el hecho de

llamarse matematicas.
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De acuerdo al analisis anterior se pueden evidenciar los logros en el proceso de la
planeacion de la actividad ludica donde incluye la creacion de un entorno de aprendizaje
estimulante y participativo la adaptacion efectivo y a las necesidades individuales y grupales, y
la integracion de estrategias lGdicas respaldadas por teorias pedagdgicas contemporaneas, y en el
momento de utilizar todo el material didactico hace que el estudiante genere mas interés por
participar, de acuerdo a la actividad se ha logrado establecer una conexion significativa entre los
en los contenidos y la realidad de los estudiantes fomentando asi un aprendizaje mas relevante y

aplicable en su vida cotidiana.
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Implementacion

Secuencia didactica #1 descubro tus conocimientos sobe la multiplicacién bingo
didactico. La multiplicacidn es una operacion matematica fundamental que se aplica en diversas
situaciones de la vida cotidiana. Sin embargo, muchos estudiantes presentan dificultades para
comprender y aplicar este concepto, lo que afecta su desempefio académico y su desarrollo
cognitivo. Por esta razén, se propone una actividad ludica basada en el juego de bingo
multiplicativo, que tiene como objetivo fortalecer las competencias multiplicativas de los
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Urbana San José del Municipio de
Ebéjico-Antioquia.

La actividad ludica se disefié e implementd siguiendo una planeacion que tuvo en cuenta
las necesidades educativas de los participantes, los aprendizajes esperados, los recursos
didacticos, la organizacién del espacio y el tiempo, y la estrategia de evaluacion. La actividad se
dividid en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre.

En el momento de inicio, se realizé una breve explicacion sobre la multiplicacion y su
importancia en la vida cotidiana, se proporcionaron ejemplos concretos de situaciones que
requieren el uso de la multiplicacion, se expusieron unos ejercicios en el pizarrén y se
discutieron las estrategias utilizadas para resolverlos. Esta fase permitid reconocer los
conocimientos previos de los estudiantes, presentarles situaciones problematicas, brindarles
diferentes formas de abordar los problemas y motivarlos a participar activamente.

En el momento de desarrollo, se dio a conocer el juego de bingo multiplicativo, se
explicaron las reglas bésicas, se facilitd el juego, se permitié que los estudiantes jugaran en
parejas o en grupos pequefios, se animo a los estudiantes a discutir y colaborar mientras jugaban,

y se estuvo disponible para responder preguntas y proporcionar orientacion segun fuera
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necesario. Esta fase permitié reforzar el concepto de multiplicacién, mejorar las habilidades de
calculo mental, desarrollar habilidades sociales como la colaboracion y la comunicacion efectiva,
y generar un espacio ladico y dindmico para el aprendizaje.

En el momento de cierre, se realiz6 una breve discusion sobre las experiencias de los
estudiantes, se pregunto como el juego les ayudd a entender mejor la multiplicacion y si
encontraron Utiles las estrategias utilizadas en el juego, se relacionaron las lecciones aprendidas
en el juego con situaciones de la vida real. Esta fase permitio valorar el proceso y el producto de
los estudiantes, reconocer sus fortalezas y debilidades, brindarles retroalimentacidn oportuna y
orientarlos para mejorar su desempefio. El tiempo estipulado fue de una hora donde le permitio al
estudiante, tomar su tiempo en el momento de realizar su multiplicacion y buscarla en la tabla
multiplicativa, sin presion obteniendo mejor participacion y motivacion.

La estrategia de evaluacion se basé en criterios claros y coherentes con el aprendizaje
esperado, se utilizé una variedad de instrumentos y fuentes de informacion, se aplicé de manera
continua y formativa durante la sesion, y se evidencio el logro de la competencia. Los resultados
obtenidos al finalizar la actividad ludica fueron: el aumento de la motivacion y el entusiasmo de
los estudiantes por aprender la multiplicacion, la mejora de la comprension y la aplicacion del
concepto de multiplicacion en diferentes situaciones, el desarrollo de habilidades sociales, y la
identificacion de los estudiantes que necesitan refuerzo o acompafamiento en el tema.

Los recursos didacticos utilizados fueron acordes con lo planeado, ya que facilitaron la
representacion y la manipulacion de los elementos multiplicativos, favorecieron la atencién y la
concentracion de los estudiantes, y propiciaron un ambiente divertido y dinamico para el
aprendizaje. Los recursos didacticos fueron: el pizarrén, los marcadores, las tablas de multiplicar,

el bingo multiplicativo, las fichas, las hojas de papel y los lapices.
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En conclusion, la actividad ludica basada en el juego de bingo multiplicativo, fue una
estrategia efectiva para fortalecer las competencias multiplicativas de los estudiantes del grado
séptimo, de la Institucién Educativa Urbana San José del Municipio de Ebéjico-Antioquia, ya
que logro que los estudiantes comunicaran en forma verbal y pictorica las dificultades
multiplicativas, establecieran diferentes estrategias para calcular los problemas multiplicativos,
conjeturaran o argumentaran el valor futuro de una secuencia con el uso de algoritmos, e
identificaran patrones en secuencias (aditivas o multiplicativas) y los utilizaran para establecer
generalizaciones aritméticas o algebraicas. Ademas, la actividad ludica foment6 el interés y el
gusto por el tema, estimul6 el pensamiento Idgico y critico, y desarroll6 habilidades sociales. Por
lo tanto, se recomienda seguir implementando este tipo de actividades en el aula, adaptandolas a
las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, y evaluando su impacto en el aprendizaje.

La segunda sesion, la carrera matematica es una actividad ludica que combina el
movimiento fisico con la resolucion de problemas de multiplicacion. Los estudiantes se dividen
en grupos y deben seleccionar una tarjeta con un problema de multiplicacion, resolverlo en
equipo y luego correr hacia el docente para mostrarle la respuesta. Si la respuesta es correcta,
obtienen un punto y pueden tomar otra tarjeta. Si la respuesta es incorrecta, no tendran punto y
deberan volver a intentarlo y gana el grupo que haya obtenido méas puntos. Para seleccionar y
buscar las tarjetas, los estudiantes deben realizar diferentes acciones fisicas, como saltar en
costal, llevar un pin pon con una cucharita en la boca o explotar una bomba.

Esta actividad Iudica se disefid e implementd con base en los siguientes objetivos,

competencia y aprendizaje esperado:
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o Obijetivos: Disefiar guias de aprendizaje basada en actividades ludicas para
fortalecer las competencias multiplicativas en los estudiantes del grado séptimo de la institucién
educativa urbana San José del municipio de Ebéjico-Antioquia.

o Competencia: Interpreta y utiliza los nUmeros naturales y racionales en su
representacion fraccionaria para formular y resolver problemas aditivos, multiplicativos y que
involucren operaciones de potenciacion.

. Aprendizaje esperado: Determina las operaciones suficientes y necesarias para
solucionar diferentes tipos de problemas multiplicativos. Dominio de la multiplicacion donde los
estudiantes puedan resolver problemas de multiplicacién de manera precisa y eficiente.

Para evaluar la implementacién de la actividad ludica, se utilizaron diferentes criterios e
instrumentos, tales como el conocimiento de saberes previos, la participacion de los estudiantes,
la agilidad al comprender la multiplicacion, el seguimiento de instrucciones, el trabajo
colaborativo, el nUmero de puntos obtenidos, la retroalimentacion del docente y la
autoevaluacion de los estudiantes. Estos criterios e instrumentos se enfocaron en evaluar las
competencias multiplicativas de los estudiantes, mediante la resolucion de problemas de
multiplicacion de diferente tipo y complejidad, y la aplicacién de las estrategias que han
aprendido. Ademas, permitieron identificar los avances, las dificultades, las fortalezas y las
debilidades de los estudiantes en relacion con las competencias multiplicativas, asi como
brindarles orientaciones, sugerencias y reconocimientos para mejorar su desempefio y alcanzar el
aprendizaje esperado.

La implementacion de la actividad ludica se realizo en el momento de desarrollo de la
actividad, que consiste en la realizacion de la carrera matematica por parte de los grupos de

estudiantes. Para ello, se utilizaron los siguientes materiales: tarjetas o fichas con problemas de
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multiplicacion, marcadores, reloj o cronémetro, premios o reconocimientos, bombas, pin pon con
cucharita, saltando en costal. Estos materiales fueron adecuados y suficientes para realizar la
actividad ladica, ya que permitieron crear un ambiente dinamico, divertido y desafiante para los
estudiantes, asi como evaluar su desempefio y reconocer sus logros. Ademas, se organizé el
espacio y los estudiantes de la siguiente manera: se dispuso de un espacio amplio y libre de
obstaculos, donde se ubicaron las tarjetas con los problemas de multiplicacion en el centro o en
diferentes estaciones, y se asignaron lugares diferentes para cada grupo de estudiantes; se dividid
el grupo en pequefios grupitos de cuatro miembros por cada grupito, procurando que hubiera una
diversidad de habilidades y conocimientos entre ellos, y se asigné un rol a cada integrante
(seleccionar la tarjeta, resolver el problema, correr hacia el docente, buscar el resultado). Esta
organizacion fue efectiva y equitativa para realizar la actividad ludica, ya que facilito la
interaccion, el didlogo y la ayuda mutua entre los miembros de cada grupo, asi como el respeto y
la valoracion de las ideas de los demaés.

El tiempo establecido para la actividad ludica fue de 1 hora (60 minutos), que se
considero suficiente y adecuado para que los estudiantes pudieran resolver los problemas de
multiplicacion, sin que se generara aburrimiento, cansancio o frustracion. Ademas, el tiempo fue
flexible y ajustable a las condiciones de la actividad ludica, ya que se podia ampliar o reducir
segun el nivel de dificultad de los problemas, el ritmo de trabajo de los grupos, el nimero de
participantes y el grado de interés y motivacion de los estudiantes.

Durante la implementacion de la actividad ludica, se realizaron las siguientes acciones: se
inicid la lesion registrando las dificultades en la multiplicacion que los estudiantes habian
enfrentado anteriormente y como trabajaron juntos para aprender los conceptos basicos; se

introdujo la actividad carrera la matematica, se explicaron las reglas y los pasos de la actividad, y
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se asignaron los roles y los lugares a cada grupo; se inicid el cronémetro y se dio comienzo a la
carrera matematica; se superviso el proceso de los grupos y se proporcion6 apoyo cuando fue
necesario, se animo a los estudiantes a trabajar juntos y a utilizar estrategias de multiplicacion
que han aprendido; se corrigieron las respuestas de los estudiantes y se les otorgaron los puntos
correspondientes, se brindo retroalimentacion positiva y constructiva a los estudiantes, segun sus
aciertos y errores; cuando se agoté el tiempo, se reunio a los estudiantes y se anuncio a los
ganadores, se premié a los grupos que hayan obtenido méas puntos, con notas o con algun otro
premio; se realizé una breve discusion sobre la actividad, pidiendo a los estudiantes que
compartieran sus experiencias y lo que han aprendido; se reforzaron los conceptos claves de la
multiplicacion que surgieron durante la actividad y se reconocio a los estudiantes por sus
esfuerzos y mejoras; se les pidio a los estudiantes que realizaran una autoevaluacion de su
desempefio y su aprendizaje en la actividad ludica. Estas acciones facilitaron el desarrollo de la
actividad ludica, brindaron apoyo y orientacion a los estudiantes, supervisaron el proceso de los
grupos, proporcionaron retroalimentacion positiva y constructiva, y reconocieron los avances y
logros de los estudiantes.

La implementacién de la actividad ludica fue exitosa y respondi6 a los aprendizajes
esperados, ya que logré que los estudiantes determinaran las operaciones suficientes y necesarias
para solucionar diferentes tipos de problemas multiplicativos, y que dominaran la multiplicacién
de manera precisa y eficiente, utilizando las estrategias que han aprendido y demostrando su
comprension. Ademas, la actividad ludica favorecio el desarrollo de habilidades cognitivas,
comunicativas y sociales, al estimular el interés, la motivacion, la participacion, el trabajo

colaborativo, el respeto y la valoracién de los demas.
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En conclusion, la implementacion de la actividad ludica “carrera matematica” fue una
experiencia exitosa y significativa para fortalecer las competencias multiplicativas de los
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Urbana San José del Municipio de
Ebéjico-Antioquia, ya que logrd que los estudiantes desarrollaran su pensamiento matematico, su
trabajo colaborativo, su interés, su motivacién y su participacion, mediante la resolucion de
problemas de multiplicacion de forma divertida y desafiante. Ademas, la estrategia de evaluacién
permitio identificar el nivel de desempefio de los estudiantes en la competencia matematica.

La multiplicacién en el lanzamiento de dados es una actividad ludica que fortalece las
competencias multiplicativas, en los estudiantes del grado séptimo de la Institucién Educativa
Urbana San José del municipio de Ebéjico-Antioquia. Esta actividad se basa en el uso de dados,
papel y lapiz, y preguntas en papelitos con solucién multiplicativa, que se distribuyen y
organizan en el aula, formando cuatro equipos de cuatro personas, con un lider y un lanzador de
dados por cada equipo. El objetivo de la actividad es resolver problemas de multiplicacién
relacionados con los nimeros que salen en los dados, en un tiempo limitado y comparando los
resultados con los de otros equipos.

Esta actividad tiene en cuenta las necesidades educativas de los participantes para
alcanzar el aprendizaje esperado, que consiste en utilizar las propiedades de las operaciones con
nameros naturales y racionales, resolver problemas de solucion multiplicativa y comprender cada
uno de los ejercicios propuestos con su debido procedimiento. Para ello, la actividad les permite
practicar las operaciones basicas de multiplicacion de forma ludica y dindmica, utilizando
materiales concretos y cotidianos como los dados. Ademas, les facilita el desarrollo de
estrategias de calculo mental, estimacion y verificacion de resultados, al tener que resolver los

problemas en un tiempo limitado y comparar sus productos con los de otros equipos. Asimismo,
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les estimula el trabajo colaborativo, la comunicacion y la argumentacion, al tener que resolver
los problemas en equipo, explicar sus procedimientos y justificar sus respuestas. Por Gltimo, les
brinda la oportunidad de aplicar el concepto de multiplicacion en situaciones de la vida real,
relacionadas con el lanzamiento de dados, como la probabilidad, el azar y el juego.

La estrategia de evaluacion que se utiliza para esta actividad es la observacion y el
conversatorio, que permiten evaluar de manera individual y grupal la participacion, la
colaboracion, el concepto de saberes previos, la actitud, el seguimiento de instrucciones, la
habilidad de comprender cada uno de los interrogantes asignados, el logro de la competencia y el
aprendizaje esperado. Esta estrategia responde a las necesidades educativas de los participantes,
ya que les permite reflexionar sobre sus procesos de aprendizaje, identificar sus fortalezas y
debilidades, y recibir retroalimentacion de sus pares y del docente. Ademas, esta estrategia es
acorde con lo planeado, ya que se basa en los criterios y los indicadores establecidos en la
planeacion.

Esta implementacion responde a los aprendizajes esperados en el momento que se inicia
con la actividad de inmediato permite aprovechar el tiempo de manera efectiva, manteniendo a
los participantes comprometidos desde el principio. La eleccion de un entorno adecuado es muy
importante para el éxito de la actividad, ya que proporciona un ambiente propicio para el
aprendizaje y la participacion. La introduccion detallada sobre el proposito de la actividad, que
implica el lanzamiento de datos y la resolucion de problemas de multiplicacién, establece
expectativas claras y ayuda a los participantes a comprender el contexto de la actividad,
permitiendo garantizar que todos comprendan el funcionamiento de los dados y las
multiplicaciones basicas, es esencial para que los participantes puedan participar de manera

efectiva en la actividad.
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Esta metodologia permite evaluar de manera efectiva la comprension de los conceptos de
multiplicacion, asi como la capacidad de aplicar estos conocimientos en situaciones de la vida
real. Al observar como los grupos resuelven los problemas asignados y comparan sus resultados,
me permite identificar facilmente el nivel de comprensidn y aplicacion de la competencia por
parte de los estudiantes.

La estrategia que fue llevada a cabo durante la intervencidn se centra en la participacion
de los estudiantes en una actividad practica y ladica. El uso de datos y la resolucion de
problemas de multiplicacion de forma colaborativa fomenta el compromiso de los estudiantes,
haciendo participes directos en su proceso de aprendizaje. también tenemos, el hecho de que los
grupos compartan y discutan sus estrategias promueve el intercambio de ideas y el aprendizaje
entre pares. La competencia se refuerza a medida que los estudiantes aplican activamente los
conceptos de multiplicacion en un contexto significativo y participan en la reflexion colectiva
sobre las estrategias utilizadas durante la actividad.

La utilizacion de los dados como recurso didactico proporciona una herramienta tangible
y visual que hace que el aprendizaje sea més interactivo y atractivo para los estudiantes. Los
problemas de multiplicacion asociados a los nimeros en los dados y el problema elegido
proporcionan contextos concretos que facilitan la comprensién y aplicacion de los conceptos. El
hecho de asignar lideres dentro de los grupos, especificamente el lanzador de dados, distribucion
de roles promueve la participacion equitativa. Los recursos didacticos, proporcionan una
conexién directa con el tema de la multiplicacion y permiten a los estudiantes aplicar sus
conocimientos de manera practica.

En conclusion, la multiplicacion en el lanzamiento de dados es una actividad ladica que

fortalece las competencias multiplicativas en los estudiantes del grado séptimo de la Institucion
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Educativa Urbana San José del municipio de Ebéjico-Antioquia, ya que les permite practicar,
desarrollar, aplicar y comprender el concepto de multiplicacion, utilizando materiales, espacios y

estrategias adecuados para sus necesidades educativas.
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Reflexion y Andlisis de la Préactica Pedagogica

De acuerdo a la implementacién de la primera secuencia didactica se obtuvieron
resultados positivos en términos de fortalecimiento de las competencias multiplicativas de los
estudiantes del grado séptimo, en el juego del bingo multiplicativo, se observé un aumento
significativo en la motivacion y en el entusiasmo de las de los estudiantes por aprender la
multiplicacion, también se evidencio una mejora en la comprension y aplicacion de conceptos de
multiplicacion en los diferentes situaciones, asi como el desarrollo de habilidades sociales a
través de la colaboracion la comunicacién efectiva durante el juego.

En la actividad de la carrera matematica los estudiantes participaron activamente
demostraron agilidad en la resolucion de problemas de multiplicacion y trabajaron en equipo de
manera colaborativa. La competencia entre grupos generd un ambiente l4dico y desafiante que
estimuld el pensamiento légico y critico de los estudiantes.

En la tercera actividad de lanzamiento de dados, la combinacion de movimientos fisicos
con la resolucion de problemas multiplicativos permitio que los estudiantes apliquen de manera
practica el concepto de multiplicacion en un contexto significativo, la observacion y el
conversatorio de acuerdo con la estrategia de evaluacion proporcionaron informacién valiosa
sobre el nivel de comprension de los estudiantes.

De acuerdo con la teoria cognitiva de Piaget (1969), el desarrollo de la comprension
matematica empieza cuando el nifio toma contacto con el mundo de los objetos e inicia sus
primeras acciones con estos; mas tarde el nifio pasa a un nivel mas abstracto eliminando los
referentes del mundo circundante (Piaget1969). Para Lev Vygotsky el pensamiento 16gico es
parte de las habilidades psicoldgicas que el individuo va adquiriendo por medio de la interaccion

social hasta hacerlas, aprehenderlas y convertirlas en individuales (Analuisa 2020).
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De acuerdo con los analisis anteriores se puede tener en cuenta que los aspectos de
fortaleza: fueron el disefio de actividades ludicas variadas donde se destaca la creatividad en el
disefio de las diferentes actividades ludicas como el bien comdn multiplicativo la carrera
matematica y la multiplicacion en lanzamiento de datos, esta variedad permite abordar el
concepto de la multiplicacién de distintas perspectivas, manteniendo el interés de los estudiantes.

Consideracion de necesidades educativas: donde planifican la muestra a una atencién
cuidadosa aun a las necesidades educativas de los estudiantes proporcionando actividades que se
ajustan a su nivel cognitivo y que fomentan el trabajo colaborativo.

Uso efectivo de recursos didacticos: donde se puede evidenciar la seleccion adecuada y la
utilizacion efectiva de los recursos didacticos como el pizarron tarjeta los dados entre otros estos
materiales concretos facilitaron la comprension de los conceptos de la multiplicaciéon y que hace
que el aprendizaje sea més interactivo y atractivo.

Estrategias de evaluacion clara: que permite tener coherencia y ser alineada con los
objetivos de aprendizaje la combinacion de observacidn conversatorio de autoevaluacion
proporcional una evaluacion integral en las competencias multiplicativas de los estudiantes.

Permiti6 el fomento del trabajo colaborativo: donde la inclusion de las actividades en los
grupos pequefos y asignacion de roles fomentan el trabajo colaborativo como a la comunicacion
efectiva y la interaccion entre los estudiantes. Enfoque contribuye al desarrollo de habilidades
sociales.

Una de las mejoras que se puede tener para la actividad es la adaptabilidad: cuanto al
tiempo ya que el tiempo no fue flexible y seria bueno incluir reflexiones sobre como adaptar las
actividades en tiempo real mencionan especialmente si se surgieron desafios imprevistos durante

la implementacion de la actividad.
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También en la ampliacion de la conexion con situaciones de la diaria: aunque se abordan
en cierta medida se podria profundizar en como las actividades ludicas se relacionan
especificamente con situaciones de la vida real y como fortalecen la aplicacién practica de las
competencias multiplicativas.

En general la intervencion demuestra un enfoque creativo y participativo para ensefiar la
multiplicacion, con una adaptacion adecuada a las necesidades de los estudiantes. La mejora
continua podria ampliar ajustes especificos durante la implementacién y una reflexién constante
sobre la objetividad de las estrategias utilizadas.

Importante tener en cuenta las caracteristicas de los participantes en el momento de la
implementacion y el contexto del desarrollo de la préctica con acciones concretas a mejorar
como: la implementacion de estrategias especificas para asegurar una participacion equitativa de
todos los estudiantes, realizar una revision mas detallada de las estrategias individuales utilizadas
por cada uno de los estudiantes y también tener en cuenta sesiones de refuerzo para aquellos que
requieran apoyo adicional y no cumplan con los logros requeridos en la actividad.

Las acciones implementadas favorecieron el logro de los del aprendizaje al proporcionar
un entorno dindmico y ladico que estimul6 la participacién como la aplicacion practica de los
conceptos y el desarrollo de habilidades sociales. Los estudiantes demostraron un mayor dominio
de la multiplicacion y mostraron un interés renovado por la materia, se obtuvo claridad en cada
una de las falencias que se presentaban en cuanto a la multiplicacion. De acuerdo con esto se
tuvieron en cuenta factores que influyeron los en los resultados como, la variedad de estrategias
y recursos didacticos, la participacion y el trabajo colaborativo entre los estudiantes, el enfoque

en la aplicacion practica de la multiplicacion en contexto significativos.
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De acuerdo con la implementacidn se pudieron tener en cuenta diferencias, fortalezas,
dificultades y limitaciones encontradas en el momento de implementar la actividad.
Diferencias

o Cada actividad tuvo un enfoque y dindmica distinta, lo que permiti6 abordar
diferentes aspectos de la multiplicacion.

o La carrera matematica incluye elementos fisicos que aportaron una dimension
adicional y una actitud positiva al momento de realizar la actividad.

Se tiene en cuenta en ciertas fortalezas
o Variabilidad en las estrategias utilizadas para mantener el interés.
o Adaptabilidad a las necesidades individuales de los estudiantes.

Se pueden evidenciar dificultades como

o Posible desafio en garantizar la participacion equitativa en todas las actividades.
o Necesidad y ajustes para obtener a estudiantes con mayores dificultades.
o En cuanto a las recomendaciones podemos tener en cuenta y seguir contribuyendo

de tal manera que se pueda continuar adaptando actividades segun las necesidades de los
estudiantes de manera ludica.

o Incorporar estrategias de refuerzo especificas para abordar dificultades
identificadas en aquellos estudiantes con mayor falencia.

De acuerdo en los aspectos mas importantes que se resaltan en relacion con la pregunta
de investigacion de la actividad se puede ver que se destaca la efectividad de las actividades
Iudicas en el fortalecimiento de las competencias multiplicativas, asi como la importancia de
adaptar las estrategias segun las caracteristicas y las necesidades de los estudiantes de tal manera

que se pueda tener en cuenta los siguientes aspectos: la contextualizacion local, relevancia de las
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competencias multiplicativas, la importancia de las actividades ludicas en las estrategias de
aprendizaje matematicas, participacion y motivacion, adaptacion a niveles de desarrollo,
evaluacion del aprendizaje, colaboracion y trabajo en equipo, desarrollo de habilidades socio
emocionales, incorporacion en el plan de estudios.

Se considera que estos aspectos permiten desarrollar una investigacion integral que
aborde la pregunta de manera especifica y contribuya al reconocimiento sobre la efectividad de
las actividades ludicas, en el fortalecimiento de las competencias multiplicativas en los
estudiantes del grado séptimo en la Institucion Educativa Urbana San José del municipio de
Ebéjico-Antioquia.

Como docente los aspectos que se destacan en la planificacion didactica con las
actividades ludicas, permiten fortalecer las competencias multiplicativas en los estudiantes del
grado séptimo, donde es importante la consideracion de las necesidades educativas que destacan
la atencion y la necesidad de los estudiantes reconociendo las dificultades que enfrentan en la
comprensién y aplicacion de la multiplicacion, el aspecto de alineacion con objetivos y
competencias que permiten planificar claramente lo alineado con los objetivos y las
competencias especificas que se busca fortalecer en los estudiantes, se tiene en cuenta el aspecto
de variedad de estrategias didacticas, donde la diversidad de las estrategias como el juego del
bingo multiplicativo, la carrera matematica y el lanzamiento de dados muestra una comprension
profunda de las diferentes formas de aplicar y comprender las multiplicaciones, se tiene en
cuenta también el aspecto del enfoque lGdico y participativo donde se resaltan las actividades
reconociendo la importancia de hacer que el aprendizaje sea divertido y participativo, el aspecto
de estrategias de evaluacion mediante un disefio considerado de criterios claros y coherentes con

el aprendizaje esperado, uso de los recursos didacticos apropiados, organizacion del espacio y el
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tiempo donde se tiene en cuenta la planificacion, que se incluye en la organizacion efectiva del
espacio asegurando que los estudiantes tengan un ambiente apropiado para el aprendizaje y el
aprovechamiento del tiempo, de manera eficiente durante la actividad, se tiene en cuenta también
los roles asignados a los estudiantes donde con responsabilidad se enriquece la dindmica de la
actividad promoviendo una participacion equitativa y desarrollo de habilidades de liderazgo y
colaboracidn entre los estudiantes.

De acuerdo con la planeacidn se puede reconocer la importancia de una planificacion
detallada que considere tanto los contenidos académicos como las caracteristicas individuales de
los estudiantes. La flexibilidad en la adaptacion de las actividades segun la dindmica del aula es
clave.

La planeacion se concibe como una herramienta fundamental para guiar el proceso de la
ensefianza aprendizaje, permitiendo adaptarse a las necesidades de los estudiantes y crear un
entorno propicio para el desarrollo de las competencias. La variedad de las actividades busca

abordar distintos estilos de aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes.
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Conclusiones

Al tener en cuenta estas actividades ludicas dentro del aprendizaje matematica permite al
estudiante:

Aumentar del interés y la motivacién: La introduccién de elementos ludicos puede hacer
que las actividades matematicas sean mas interesantes para los estudiantes. Los juegos y
actividades divertidas pueden captar su atencion y motivarlos a participar de manera activa en el
proceso de aprendizaje.

Desarrollo de habilidades sociales: Muchos juegos matematicos fomentan la colaboracién
y la interaccién entre los estudiantes. Esto puede ayudar a desarrollar habilidades sociales
importantes, como la comunicacion, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas en grupo.

Aplicacion préactica de conceptos: Los juegos matematicos a menudo requieren que los
estudiantes apliquen conceptos matemaéticos de manera practica. Esto puede ayudarles a
comprender mejor los conceptos ya ver como se aplican en situaciones del mundo real.

Reduccidn del miedo a las matemaéticas: Al hacer que las matematicas sean mas
accesibles y divertidas, se puede reducir la ansiedad y el miedo asociados con esta materia. Los
estudiantes pueden percibir las matematicas como menos amenazantes y mas accesibles.

Estimulacion del pensamiento critico: Muchos juegos matematicos requieren que los
estudiantes piensen de manera ldgica y estratégica. Esto puede estimular el pensamiento critico y
mejorar las habilidades de resolucién de problemas.

Personalizacion del aprendizaje: Los juegos y actividades ludicas permiten adaptarse a
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje. Esto facilita la personalizacion del

aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de Evidencias de la Practica
https://unadvirtualedu-

my.sharepoint.com/:f:/r/personal/yanartinezr_unadvirtual_edu_co/Documents/EVIDENCIAS
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