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Resumen

La multiplicacion es una de las operaciones matematicas mas importantes en la
Educacion Primaria, tan importante que no debe ser confundida como una suma
repetitiva de numeros sino como un procedimiento cognitivo de orden superior, que
requieren de estrategias y didacticas eficaces en su proceso de ensenanza-

aprendizaje.

En ese sentido, se presenta la construccion de una propuesta de intervencion que
permite disenar y utilizar juegos de multiplicacion en nifos de Primer Ciclo de
Educacion Primaria, las cuales se dividen en 8 actividades con alto contenido ludico,
motivador y altamente significativo para la ensefianza de la multiplicacion en nifos
de Primer Ciclo. Estas actividades se presentan como insumo didactico para los
docentes que quieran implementar actividades innovadoras dentro del aula de

clase.

Palabras clave: Propuesta de intervencion, Multiplicacion, Educacion Primaria,

Juego.
Abstract

Multiplication is one of the most important mathematical operations in Primary
Education, so important that it should not be confused as a repetitive addition of
numbers but as a higher order cognitive procedure, which requires effective

strategies and didactics in the teaching-learning process.

In this sense, we present the construction of an intervention proposal that allows the
design and use of multiplication games in children in the first cycle of primary
education, which are divided into 8 activities with a high playful, motivating and highly
significant content for the teaching of multiplication in children in the first cycle. These
activities are presented as a didactic input for teachers who want to implement

innovative activities in the classroom.

Key words: Intervention proposal, Multiplication, Primary Education, Game.



1. Introduccion

El aprendizaje de la multiplicacion en los primeros afios de la vida escolar
es el portal que permite el desarrollo de un pensamiento mas elaborado y
complejo en el nifo, sin embargo, su ensefianza no debe ser limitada o guiada
bajo principios que, en vez de estimular, pueden confundir. Basados en lo anterior,
y teniendo en cuenta que la Educacion Primaria es un proceso que de una u otra
manera influye grandemente sobre el futuro proximo del estudiante, es importante
entender la importancia de la matematica y mas aun su cuidadosa ensefianza en

el estudiante.

Se entiende entonces que en el proceso de ensefianza aprendizaje, el
estudiante de Educacion Primaria, toma un rol de suma importancia, pues no solo
debe tener un proceso coherente con las diversas areas del conocimiento, sino que
se hace necesario poder desarrollar habilidades que le permitan tener herramientas

para pensamientos cada vez mas elaborados.

Basados en esa premisa, ha surgido la necesidad de posibilitar una
propuesta de intervencion para estudiantes de Educacion Primaria, que permita
disenar y utilizar juegos de multiplicacion en estudiantes de primer ciclo,
desarrollada a lo largo de 2 meses aproximadamente. Esta propuesta se encamina
como un referente que permite entender la ensefianza de la multiplicacion como un

procedimiento cognitivo de orden superior que se desarrolla a partir de la suma.

Ademas de lo anterior, la propuesta de basa en los planteamientos de Kamii
y Anderson (2003) y Edo y Revelles (2004), los cuales proponen un hilo conductor
en la realizacidon de juegos de multiplicacion, se plantean también actividades en
donde se evidencia la resolucion de problemas como una oportunidad de estimular

la creatividad e imaginacion del nifio.



2. Estado de la cuestion y relevancia del tema

Reconocer la importancia de las matematicas desde la edad inicial, supone
entender el trabajo que ello implica, es decir, el reto que debe afrontar un docente
o padre de familia al momento de ensenarle a su hijo las nociones basicas para
cualquier tipo de aprendizaje, de ello dependera por supuesto, la motivacion,
estimulacion y creacion de experiencias que enriquezcan el proceso educativo del

alumno.

Sin embargo, para llegar a un adecuado aprendizaje de las matematicas, es
necesario el cambio de muchos paradigmas que a lo largo de los afnos han existido,
el primero de ellos, en entender que las matematicas es un proceso y no un

resultado. Kamii y Anderson (2003) han mencionado lo siguiente al respecto:

“Algunos educadores piensan que los maestros deberian ensenar
para comprender la multiplicacion en lugar de hacerlo rapido. Probablemente
esto sea una reaccion a la practica comun de los docentes de hacer uso
sistematico de pruebas cronometradas sin ninguna reflexion, por ejemplo,
sobre la relacion entre la tabla de 2 y la tabla de 4. En nuestra opinion, los

ninos deben comprender la multiplicacion y deben desarrollar velocidad”.
(p-41)

Es por ello que anteriormente, en la ensefanza de las matematicas, se
privilegiaba la memoria y la realizacion de ejercicios sin ningun tipo de proceso
educativo a priori, es decir, sin tener en cuenta ritmos de aprendizaje, intereses
individuales y colectivos. En ese sentido, la ensefianza de las matematicas, como
una habilidad indispensable para desarrollarse en los primeros anos de vida escolar,
muchas veces fueron el resultado de rigidos mecanismos que se enfocaron en la
memoria y la mecanicidad y dejaron de lado una construccion pedagogica que

podria haber dejado mejores resultados.



Contrario a lo que se propone en la actualidad, existen diversos estudios
como los de Bermejo (1990), Carpenter y Lehrer (1999), Kennedy (1998), y otros
mas del siglo XXI como Godino (2003) y Godino (2010), los cuales plantean una
ensefianza de las matematicas bajo un enfoque integral, es decir, donde el docente
y el estudiante puedan, de manera conjunta, lograr la cohesion que permita el
cumplimento de objetivos, dando como resultado aprendizajes perdurables y

fomento de concepciones constructivistas.

Ademas de posibilitar dos concepciones basicas relacionadas con el
conocimiento de los saberes previos del estudiante, y al poder aportar actividades
que estén relacionadas en la vida cotidiana y a los intereses de los estudiantes,
Kamii y Anderson (1996) han detectado las principales dificultades para que los

ninos aprenden matematicas, especialmente en la multiplicacion, algunas de ellas

son.

Tabla 1. Principales dificultades en los nifios a la hora de multiplicar

Autor Dificultad Ejemplo
Hart (1981) En ninos al realizar las Tenemos 12 huevos en un carton y
Kamii y operaciones hay 25 cartones, ¢Cuantos huevos
. correspondientes, suman hay? La respuesta del nifo seria 12
Livingston
iplicar. + 25 =37.
(1994) en lugar de multiplicar
Kamiiy Cuando los nifos no Saber 6 x 6 = 36 no ayuda a muchos
Livingston conocen un producto, ninos a calcular 7 x 6. Sin embargo,
(1994) tratan de descifrarlo a si un nino no sabe 7 + 6, sumar 1 a
partir de uno que ya 6 + 6 = 12 es una solucion comun.
saben.
Los nifios que tienen Se les pidio a los nifios que
Lindquist . -~ :
poca dificultad con los escribieran un problema narrativo
(1989)

calculos a menudo tienen

para 6 x 3 =18, el 37 % de los




problemas con el alumnos de cuarto grado y el 44 %

Piaget (1983)

significado de la de los alumnos de quinto grado
e multiplicacion. formularon problemas como "Hay
O'Brieny seis patos nadando en el agua de
Casey (1983) un estanque”. Un rato después,

vienen tres patos mas, entonces,

¢ cuantos hay?".

Nota. Elaboracion propia, basado en Kamii y Faye (1996).

De ahi la importancia expresada por Piaget (1987), el cual menciona que la
multiplicacion no debe tomarse en cuenta solo como una forma mas rapida de
sumar repetidamente, sino como una operacion que requiere un pensamiento
multiplicativo, es decir, un pensamiento superior que los ninos van construyendo a

partir de su capacidad de pensar aditivamente

“La suma es inherente a la construccion del numero, que se logra
mediante la suma repetida de unos. La multiplicacion, por otro lado, es una
operacion mas compleja que se construye a partir de la suma en un nivel mas

alto de abstraccion” (Kamii y Faye, 1996, citando a Piaget, 1987, p.42).

Hablando sobre investigaciones que han posibilitado el desarrollo de la
multiplicacion en los nifios de la educacion primaria, Fernandez (2007) menciona en
su estudio La Ensenanza de la Multiplicacion Aritmeética: Una Barrera
Epistemoldgica, la necesidad de incorporar conocimiento epistemoldgico al
conocimiento, es decir, cuando se busca dar significado a un concepto matematico,
se corre el riesgo de desnaturalizar la estructura matematica, en este caso la
multiplicacion, pues en los procedimientos didacticos es vista como la suma de

sumandos iguales. Este concepto, segun lo menciona el autor, crea errores que son



cometidos por los escolares e impiden la creacion de un conocimiento matematico

mas complejo.

En esta misma linea, Edo (2004) en su articulo académico expone que los
ninos en sus primeras edades, buscar crear regularidades y pautas para su entorno,
en ese sentido, construyen estructuras mentales que seran las bases a lo largo de
todo el proceso de enculturacion matematica. Entre algunas situaciones didacticas
que aporta el autor para el aprendizaje de las matematicas en la edad infantil son
principalmente cesto de tesoros, juego heuristico, bandeja de experimentacion y

transformacion de espacio.

Por su parte, el Real Decreto 157/2022, por el que se establece |la ordenacion
y las ensehanzas minimas de la Educacion Primaria, define a fin de lograr un

conocimiento matematico, las siguientes competencias especificas:

e Interpretar las situaciones de la vida misma, identificando una
representacion matematica mediante herramientas, estrategias y
conceptos.

¢ Resolver situaciones problema, con la aplicacion de diversas técnicas,
estrategias y formas de razonamiento que permitan lograr soluciones,
y asegurar una correcta relacion con el contexto.

e Explorar y formular problemas sencillos basados en la vida cotidiana,
dando valor al razonamiento y a la argumentacion.

e Utilizar el pensamiento computacional como medio para la resolucion
de problemas, pudiendo asi descomponerlo en tareas mas sencillas.

e Reconocer y entrelazar ideas matematicas, aplicandolas a diversos
contextos.

e Comunicar y presentar diferentes resultados matematicos utilizando
diferentes tipos de lenguaje.

e Desarrollar destrezas personales que ayuden a gestionar la

inteligencia emocional, a fin de enfrentar retos matematicos.



e Desarrollar destrezas sociales que permitan el trabajo en equipo y bajo

la asignacion de roles.

De esta manera, la relevancia de la multiplicacion en el estudiante de
Educacion Primaria del primer ciclo, toma un matiz de suma importancia, pues no
solo acarrea una necesidad en cuanto a su formacion posterior, sino necesaria para
desarrollar habilidades cognitivas que deberan adquirirse en los primeros anos de
vida. La multiplicacion, como conocimiento matematico, supone un reto para el
estudiante, en entenderla no solamente mas alla de una suma repetitiva, sino como
un proceso que permite el desarrollo complejo de la capacidad cognitiva y que,
aunque muchos nifios lo entiendan, otros necesitan desarrollar un nivel mas alto de

abstraccion.

3. Finalidad y objetivos del trabajo

El presente trabajo busca, ante todo, la construccion de recursos didacticos
y metodoldgicos para la ensefianza de la multiplicacion en los nifios de Educacion
Primaria de forma innovadora, para ello se ha planteado un objetivo general y cuatro
objetivos especificos, que seran los conductores en el cumpliendo de la propuesta

de intervencion. A continuacion, se presentan cada uno de ellos.

3.1. Objetivo general

Construir una propuesta de intervencion que permita disefar y utilizar juegos

de multiplicacion en nifios de Primer Ciclo de Educacion Primaria.

3.2. Objetivos especificos

e Estudiar las principales dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion en

ninos de Primer Ciclo de Educacion Primaria.



e Crear orientaciones metodologicas que permitan la construccion de juegos
de multiplicacion didacticos para ninos de Educacion Primaria.

¢ Realizar barridos bibliograficos que permitan compilar los mejores juegos
para la ensefanza de la multiplicacion.

e Analizar el impacto educativo, institucional, emocional y cognitivo que tiene
la propuesta de intervencion en pro del mejoramiento de la calidad educativa

y el desarrollo de capacidades matematicas mas complejas.

4. Revision tedrica

4.1. Desarrollo cognitivo

En el proceso de desarrollo cognitivo del nifo, acontecen una serie de
transformaciones mentales que van desde lo mas simple a lo mas complejo;
especialmente en la edad entre los 6 a 8 anos, el desarrollo del nifio se encuentra
en una etapa denominada por Piaget, como etapa pre operacional. La caracteristica
principal de esta edad es que a pesar de que el nifio no tiene la capacidad de realizar
l6gica concreta, si intensifica el juego, especialmente el simbdlico y de
manipulacion, al igual que se ve intensificada la capacidad de imaginacion (Loftus,
2009).

Cognitivamente, el nifio aun no tiene una logica desarrollada, por ende, sus
operaciones mentales no forman parte de sus virtudes. Sin embargo, el nifo,
alrededor de los 6 a 8 anos de edad, aprende a interactuar con el ambiente, de una

forma mas compleja, utilizando el juego de palabras y de imagenes (Piaget, 1977).

Para Piaget, el nifo a la edad de los 4 hasta los 7 afnos, aun no ha dejado la
etapa de egocentrismo, sin embargo, se interesa mas por el mundo social (Piaget,
1957).



Cuando el nifo tiene edad suficiente para iniciar la concurrencia dentro de la
escuela, su pensamiento consiste principalmente sobre todo en la verbalizacion de
sus procesos mentales. Asi como antes utilizaba su aparato motor para expresar su
pensamiento, ahora emplea el lenguaje como medio de aprendizaje (Maier, 1971,
citando a Piaget, 1957).

En sintesis, el nino a esta edad, aunque no posee una estructura muy
desarrollada, hablando en términos de operaciones concretas y logicas, si tiene
conciencia de ciertas relaciones y del rol social que ocupa dentro de su contexto.
Cabe resaltar de igual manera que, en esta etapa, el nino tiende a ser muy curioso
y a realizar muchas preguntas. Lo que da un indicio de pensamiento primitivo o
basico. A esto, Piaget lo llamé subetapa intuitiva, caracterizada porque el nifio no
reconoce que tiene mucha informacion almacenada, es decir, son inconscientes de
ello (Piaget, 1957). En resumen, esta etapa comprendida entre los 4 y 7 anos, se
caracteriza por la concentracion (se enfoca en la tarea) y la conservacion

(conciencia activa de lo que le rodea).

4.2. Pensamiento matematico

El proceso del desarrollo matematico en el nifio de primer ciclo de primaria,
supone el reto de entender el pensamiento como un proceso que da como resultado
la obtencion de resolucion de problemas, asi lo expresan Garcia y Moreno (2011)
al mencionar que el pensamiento se manifiesta en situaciones donde se busca la
toma de decisiones y la extraccion de soluciones, en problemas de diversa indole.
En otras palabras, el sujeto construye representaciones y establece una relacion en

la informacion que le permite cumplir con el logro de un objetivo.

Al hablar entonces de pensamiento matematico, Cantoral et al. (2005)
menciona que existen dos vertientes de este pensamiento, por un lado, forma parte
de personas que se dedican profesionalmente a las matematicas, pero por otro, al

ambiente que se genera al crear conceptos y técnicas para la resolucion de tareas.



Asi pues, el pensamiento matematico en los nifilos no esta arraigado ni en los
fundamentos ni en la practica de las matematicas sino en las ideas, es decir,
aquellas situaciones donde basados en la vida cotidiana se les da solucion (Cantoral
et al. 2005).

Basados en lo anterior, Jungk (1982) menciona 4 niveles de pensamiento
matematico, los cuales parten desde el concepto, las relaciones, los procedimientos

y la solucion de problemas, ellos son:

1. Operaciones con objeto establecidos, conjunto, figuras geométricas,
identificacion a partir de caracteristicas y propiedades.

2. Ordenacion por logica, teniendo en cuenta propiedades.
Deduccion por teoria axiomatica

4. Aprendizaje de sistema abstractos deductivos.
4.2.1. Las operaciones matematicas en Educacion Primaria

El aprendizaje de las matematicas en la Primaria debe responder a las
expectativas, necesidades e intereses individuales, sociales y culturales. Esta
formacion inicial, debe considerar multiples aspectos, entre ellos la relacion del

profesor con los estudiantes, conocimientos y experiencias previas (Socas, 2011).

A partir de ello, la relacion entre las operaciones matematicas y la educacion
para nifos debe partir de un analisis, comprension y planificacion estructurada
(Socas, 2011). Iniciando en el contenido matematico disciplinar y pasando por el

contenido curricular, deseado, ensefiando y aprendido.



Figura 1. Etapas del contenido matematico

Contenido
matematico de la
investigacion

Contenido
Contenido matematico
matematico curricular
disciplinar (aprendido)
Contenido Contenido
matematico matemasica
curricular curricular
(deseado) (ensefiado )

Nota. Tomado de Socas (2011).

La figura 1 evidencia el proceso de aprendizaje de las matematicas, el cual
debe partir inicialmente desde el contenido tedrico para luego aportar, desde los
intereses de los estudiantes, en los contenidos a ensenar. En ese sentido, podria
entonces concebirse la matematica no como una serie de técnicas que deben de
aprenderse sino como el resultado de diferentes actividades en las personas o como
un fendmeno evolutivo, cultural y motivacional. También incluso como un proceso
de enculturacion, pues desde una perspectiva cultural, las matematicas estan
relacionadas con el entorno, los valores y la génesis propia de la sociedad (Bishop,
1999).

Asi pues, la relacion matematica con la educacion primaria debe estar ligada

a 3 aspectos fundamentalmente, mencionados por Edo y Revelles (2004): La



importancia de los conocimientos formales (relacionados a nociones basicas,
habilidades y estrategias de conteo y numeracion, proporciones, entre otras), la
conveniencia en crear contextos y ambientes de resolucion de problemas
(situaciones potencialmente significativas); y la necesidad de ofrecer a los
estudiantes la oportunidad de comunicarse y expresarse con la actividad

matematica (busqueda de significados).

4.2.2. La Multiplicacion

Para entender el concepto de la multiplicacion en la primaria, Fernandez
(2007) menciona que siempre se ha dicho que la multiplicacién debe ser introducida
didacticamente como una suma de sumandos iguales, sin embargo, menciona el
autor que una multiplicacion no es una suma. Mientras que en la suma se entiende
un solo conjunto (sea manzanas y manzanas, mangos y mangos, O carros y carros),
en la multiplicacion siempre se definen dos conjuntos, ya sea libros y precio, carros

y colores, etc.

De alli la dificultad cuando se le pregunta al nino que tengo 3 estanterias y
en cada estanteria hay 6 botellas con leche, ;cuantas botellas con leche hay?, al
responder los nifos 6+3=9, el niho evidencia una habilidad sumativa, pero no

multiplicativa.

Fernandez (2007) aporta el proceso didactico de iniciacion a la multiplicacion,
el cual se divide en 15 procesos, los cuales se mencionan resumidamente a

continuacion:

e Presentar al estudiante el concepto “veces” de forma automatica.

e Utilizar la palabra veces correctamente en cada situacion, ejemplo: 3
barcos y en cada barco 10 personas: 3 veces 10 personas.

¢ Distinguir las situaciones en las que se puede utilizar o no la palabra

VECeES.



43.

Asociar el concepto veces con el signo “x” que se lee “multiplicado
por”.

Expresar secuencialmente situaciones donde esté el signo x
Distinguir las situaciones sumativa de las situaciones multiplicativas.
Construccion de las tablas de multiplicar.

Reconocimiento de la propiedad conmutativa de la multiplicacion
Estudiar las relaciones de las tablas de multiplicar.

Entender el algoritmo de la multiplicacion y calcular correctamente
Multiplicar de forma mas sencilla y rapida

Multiplicacion por 1 seguidos de ceros.

Entender el algoritmo para cualquier cifra.

Calcular buscando el método mas sencillo y rapido.

Resolver situaciones problematicas.

El juego

El juego es considerado como una actividad universal y sumamente

enriquecedora. Segun Piaget (1985) los juegos ayudan a la construccion de una

amplia red de dispositivos que le ayudan al nifio a la comprension de la realidad, de

forma revivida, dominada, comprendida y compensada.

A traveés del juego se permite el desarrollo integral, emocional y social de la

persona, esto no solo en nifos, sino también en adultos, asi lo expresa Jiménez

(2003) cuando menciona que con el juego se permiten actividades amenas, las

cuales requiere un esfuerzo fisico y mental, pero que trae consigo la realizacion con

motivacion y agrado.

Didacticamente hablando, el juego es una poderosa herramienta de

aprendizaje, algunas de sus principales bondades mencionadas por autores son:



e Actividades atractivas para los estudiantes, permiten ser novedosas y
se desarrollan bajo un espiritu competitivo o cooperativo. Ademas de
esto, estimula el desarrollo social, la empatia, cooperacion, trabajo en
equipo, autoestima, aceptacion, entre otros (Chamoso et al 2004).

¢ Desde el ambito matematico, se permiten las estrategias, la resolucion
de problemas, descubrimiento de procesos en los tres niveles:
enactivo, iconico y simbdlico (Alsina, 2007).

e Utilidad en la diversidad, permite la inclusion de alumnos con mayores

dificultades o alumno destacados (Contreras, 2004)
4.3.1. Juego y Matematicas

Segun Schuler (2011), los ninos adquieren habilidades matematicas mas
facilmente a través del juego. Con la ludica el juego se convierte en su sentido mas
amplio en la suma de oportunidades para enriquecerse matematicamente vy
entender los diversos contextos en que suceden los problemas matematicos. De
esta manera, el juego se convierte en un aspecto fundamental del pensamiento

matematico que contribuye al desarrollo integral.

El juego ayuda a un mejor aprendizaje (Cano et al. 2010), es un instrumento
potente en la adquisicion de conocimientos relacionados con la competencia
matematica. Garcia (2019) menciona que, al jugar, se permite el reforzamiento de
destrezas y automatismos, la introduccion de nuevos conceptos y la utilizacion de
estrategias que permiten la resolucion de problemas, entre ellos habilidades de

alternancia, toma de decisiones, anticipacion, memoria, entre otros.



4.4. Diseno y utilizacion de juego de multiplicacion en nifios de

Educacion Primaria.

Para el disefo y la utilizacion de juegos de multiplicacion en nifios de
educacion primaria, se deben tener en cuenta varios aspectos, entre ellos segun lo

menciona Garcia (2019) 3 momentos esencialmente, un antes, durante y después.

e Antes: deben tenerse en cuenta dos principios antes del disefo y
utilizacion en los juegos de multiplicacion, el primero de ellos en
demostrar interés por la materia, esto se evidencia en la capacidad del
docente por motivar y no mostrarse aburrido en la clase. Segundo, en
el dominio de la materia, pues esto generara confianza y la
demostracion de ser capaz de ensenarlo adecuadamente. Entre otros
aspectos a tener en cuenta: Reconocer como docente la importancia
de implementar el juego en la ensefianza de la multiplicacién, jugar
antes de para conocer sus reglas y funcionamiento, explicar muy bien
las reglas de juego a los estudiantes y dejar todo el material listo.

e Durante: El juego nunca es silencioso, por ende el papel del docente
sera de guia, mediador, juez y pacificador. El papel del alumno durante
el juego sera de protagonista.

e Después: La retroalimentacion sera clave en el proceso de
interiorizacion de los contenidos, nunca dejar los juegos sin una

intencion pedagdgica.

5. Propuesta de intervencion

5.1. Presentacion

La presente propuesta de intervencion busca el disefio y utilizacion de los
juegos de multiplicacion en nifnos de Primer Ciclo de Educacion Primaria, para ello,

compila una serie de actividades basados en la literatura que permiten un amplio



impacto innovador y ludico. Para ello se presentan 8 sesiones de juegos que a lo

largo de esta propuesta se exponen.

5.2. Contextualizacion

La propuesta de intervencion se enmarca dentro de un centro educativo de
la region de Cantabria, municipio de Reinosa. Cuenta con 20 docentes, 1

administrativo y un rector o director educativo.

Ademas de lo anterior, se ofrece Educacion Infantil, Educacion Primaria,

Educacion Secundaria Obligatoria (ESQ), y el Bachillerato.

Su modelo educativo esta basado en el constructivismo, donde el estudiante
es el centro del aprendizaje y el docente es el guia en el proceso de ensehanza-
aprendizaje. Una vez realizado el diagnodstico inicial, se ha detectado que los
estudiantes se les dificulta la adquisicion de la habilidad multiplicativa, lo que retrasa

su proceso de evolucion matematica.

Tomando en cuenta esto, y a fin de lograr que los estudiantes adquieran esta
habilidad multiplicativa, se ha optado por plantear el disefio de una propuesta de
intervencion que utiliza el juego como medio de aprendizaje. A través de actividades

motivantes, se permiten crear espacios para el aprendizaje altamente significativo.

5.3. Metodologia

La metodologia utilizada en esta propuesta de intervencion esta estructurada
secuencialmente, es decir, parte de los elementos mas basicos y progresivamente,
se situa sobre elementos mas complejos. En términos pedagdgicos abarca un
modelo constructivista que permite una relacion a la par con €l o la docente y en
donde el estudiante es el centro del proceso educativo, favoreciendo el dialogo y la
curiosidad. A partir de ello se estructuran las actividades de acuerdo a los intereses

colectivos e individuales.



Basados en lo anterior, se desarrollan 8 sesiones de aprendizaje, cada uno
de ellas contiene un juego de multiplicacion, el cual es explicado en detalle, tomando
en cuenta aspectos como objetivo, materiales, tiempo, representacion grafica,
recursos y descripcion de la actividad. Este mismo procedimiento se realiza con
todas las demas sesiones. Finalmente, se expone el proceso de evaluacion de la

propuesta que permitira medir el impacto y logros alcanzados con las actividades.

5.4. Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Afo
ACTIVIDADES Mes 1 2
Semana 1 2 3 4 1 2 3 4

Planteamiento del proyecto

Contextualizacion

Construccion de actividades

Ejecucion de actividades

Evaluacion

Conclusiones

5.5. Actividades

A continuacion, se presentan 8 actividades con su respectiva descripcion y
objetivo a conseguir. Estas actividades a pesar de que tienen diferentes grados de
complejidad, se recomienda realizar un diagndstico y establecer el o6rden de

aplicacion de acuerdo al diagndstico observado.

Tabla 2. Actividad 1 — Propuesta de intervencion

Actividad: 1 Tema: Tablas de multiplicar | Indicativo: M1S1
Fuente: Adaptado de Kamii y Anderson (2003)




Objetivo: Desarrollar habilidad matematica en las tablas

de multiplicar del 1 al 5

Descripcion: El docente preparara una plantilla como se
muestra en la grafica, del 1 al 5 inicialmente, dejando
solamente lo resaltado en color, y dejando vacio lo
blanco. Preparara ademas fichas con todos los
productos de la fila por la columna, ejemplo: hacer una
ficha del producto de 1x2=2, en total 25 fichas.

Los nifios se ubicaran en un extremo del espacio, y a la
voz del profesor correran pasando por una serie de
obstaculo, una vez llegan a la plantilla deberan realizar
en sus mentes la multiplicacion y poner la ficha donde
creen que corresponde, habra tarjetas para cada grupo,

gana el equipo que tenga mas fichas en la plantilla.

Representacion
grafica

Preductos ticikes y factares cada vez mayores
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Recursos: 25 fichas amarillas, 25 rojas, plantilla, aros,

cuerdas.

Tiempo: 30 m

Tabla 3. Actividad 2 — Propuesta de intervencion

Actividad: 2 Tema: Tablas de multiplicar

Indicativo: M1S2

Fuente: Adaptado de Kamii y Anderson (2003)

Objetivo: Desarrollar habilidad matematica en las

tablas de multiplicar del 1 al 7

Descripcion: Se prepararan todos los productos de las
tablas hasta el numero 7, estaran dispuestas boca
abajo, el aula se dividira en grupos de 4 personas, cada

grupo con el esquema que esta en la representacion.

Representacion

grafica




Todas las fichas estaran boca abajo aleatoriamente,
empezara el primer alumno con la primera ficha, saca
por ejemplo el 5, lo pondra en la fila 1 con columna 5,
seguira el otro y saca el 20, debera estar entre F5 y C4.
Dentro de las fichas habra variables, por ejemplo: quita
2 fichas, o pongo 2 fichas o regala una ficha. Esto
permitira que el juego no se estanque. La actividad
termina con el jugador que tenga menos fichas en sus

manos.

Dos tableros para Winning Teuch

|
|

IR !

| |

[b) Tegue ganador a7

Recursos: Fichas de productos hasta el 7, tablero.

Tiempo: 30 m

Tabla 4. Actividad 3 — propuesta de intervencion

Actividad: 3 Tema: Multiplicacion War

Indicativo: M1S3

Fuente: Tomado de Kamii y Anderson (2003)

Objetivo: Desarrollar velocidad en la obtencion de

productos de multiplicacion

Descripcion: Multiplicacion War es una modificacion
de War. Comenzamos usando cartas hasta el 5 y luego
agregamos los 6, 7, 8 y 9 gradualmente. Después de
repartir las cartas, los dos jugadores dan la vuelta
simultdaneamente a las cartas superiores de sus
respectivas pilas, y la persona que anuncia primero el
producto correcto gana ambas cartas. El ganador del
juego es el jugador que recoge la mayor cantidad de
cartas. Corresponde a los dos jugadores decidir, antes

de comenzar el juego, qué sucede en caso de empate.

Representacion
grafica




Recursos: Cartas

Tiempo: 20 min

Tabla 5. Actividad 4 — propuesta de intervencion

Actividad: 4 Tema: Multiplicacion y

velocidad.

Indicativo: M1S4

Fuente: Adaptado de Garcia (2019)

Objetivo: Desarrollar habilidades multiplicativas en

ninos a traves del juego.

Descripcion: El circulo estara marcado con los
numeros producto de las tablas 1,2,3,4,5,6,7. para
realizar este juego los nifos deberan tener
interiorizadas las tablas del 1 al 7, el juego contara con
dos dados.

Para que un nifo pueda salir debera sacar un numero
par, al lanzar sus dos dados, tendra dos numeros, los
cuales deberan multiplicar, una vez su resultado, se
moveran hacia adelante dependiendo de su producto,
el nifio que mas vueltas le dé al tablero gana la partida.
Cuando un nifo saca un producto donde esta otro

competidor, se lo comera y debera volver a empezar.

Representacion

grafica

Recursos: Tablero, dados, fichas.

Tiempo: 30 min

Tabla 6. Actividad 5 — propuesta de intervencion

Actividad: 5 Tema: Velocidad multiplicativa

Indicativo: M2S1

Fuente: Adaptado de Edo y Revelles (2004)

Objetivo: Proveer a los estudiantes situaciones de

respuesta mental rapida.

Representacion

grafica




Descripcion: los nifios se ubicaran en sus respectivos
cuadrados como se muestra en la imagen, el profesor
dira una multiplicacion, pero previamente les dira que
deberan saltar hacia adelante, atras, a la derecha o la
izquierda, trabajando la lateralidad como contenido
transversal.

Una vez el profe diga: 3x3, el nifio dira 9 y saltara. No

sera competitivo, pero si colaborativo.

Recursos: Tiza

Tiempo: 20 min

Tabla 7. Actividad 6 — propuesta de intervencion

Actividad: 6 Tema: Multiplicacion y

numeros

Indicativo: M2S2

Fuente: Elaboracion propia

Objetivo: Relacionar numeros y establecer relaciones

de multiplicacion

Descripcion: En una pared, se pondra un tablero con
diversos numeros y productos, los cuales podran
pegarse. Al otro lado, tablas con 3 lugares, para
ingresar dos numeros y un producto.

En medio habra actividades motrices donde los nifios
deban pasar para recuperar los numeros.

Cuando tengan todas las fichas, empezaran a formar
multiplicaciones con los numeros que tienen. De tal

forma que se permita un dialogo de los estudiantes.

Representacion

grafica




Recursos: Tableros, fichas.

Tiempo: 30 min

Tabla 8. Actividad 7 — propuesta de intervencion

Actividad: 7 Tema: Tic y multiplicacion

Indicativo: M2S3

Fuente: Tomado de Educacioén 3.0

Representacion grafica

Objetivo: Desarrollar habilidad matematica con ayuda

de las tecnologias de la informacion y la comunicacion

Descripcion: El aula se dividira en grupos de 3
personas, los cuales tendran una Tablet o computador.
A través de una aplicacion, los primeros de cada grupo
empezaran realizando actividades digitales de
multiplicaciéon, una vez realizada, seguira los otros
participantes. La actividad consiste en observar la
multiplicacion en la parte de debajo de la pantalla, y con
el mouse o dedo en su defecto, estallaran el globo que

contenga el resultado.

Recursos: Tablet, computador.
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/jueg

os-de-tablas-de-multiplicar/

Tiempo: 30 min

Tabla 9. Actividad 8 — propuesta de intervencion

Actividad: 8 Tema: Alrededor del

mundo

Indicativo: M2S4

Fuente: Adaptado de Kamii y Anderson (2003)

Objetivo: Proveer a los estudiantes situaciones de

respuesta mental rapida.

Representacion grafica




Descripcion: Esta actividad sera para toda la clase,
el grupo se dividira en 2 grupos, que estaran
distanciados por 8 aros, el primero de cada grupo, una

vez suene un estimulo auditivo vendra saltando entre

los aros, el maestro estara en el centro esperando con
una tarjeta, en ella una multiplicacion sin su producto,
el primer nifo que llegue y diga correctamente el
resultado gana punto para su equipo.

Variables: multiplicacion de dos digitos, obstaculos

diferentes, etc.

Recursos: tarjetas, aros. Tiempo: 30 min

5.6. Evaluacion

La evaluacion de las 8 sesiones de la propuesta de intervencion se
desarrollara a traves de 3 fases principalmente, fase inicial, fase continua y fase
final, por lo cual estara enfocada en analizar al impacto de la propuesta de
intervencion, midiendo aprendizajes, mejoras, fracasos y puntos que deben de

reformularse.

En la fase inicial se realizara una evaluacion con los nifios que participaron
de la propuesta de intervencion, para ello se propondra un conversatorio donde
cada uno de ellos diga con sus propias palabras que experiencias y aprendizajes
les dejo las actividades realizadas. Seguidamente en la fase continua a traves de
los padres de familia se tendran breves entrevistas, de modo que se permita
conocer de primera mano el impacto real de la propuesta de intervencion. En la fase

final, se buscara analizar cualitativamente las respuestas de los estudiantes a traves



de un programa de analisis cualitativo como MAXQDA, de manera que se logre una

reflexion que permita mejorar la propuesta de intervencion a futuro.

Discusion

El aprendizaje de las operaciones matematicas como la multiplicacion no
deben convertirse en un sufrimiento para el estudiante. A pesar de los grandes retos
educativos en los que se ven expuestos los docentes al dia de hoy, ya sea desde lo
social y lo pedagodgico, implementar el juego como estrategia de aprendizaje
siempre podra traer buenos resultados. Esto es reflejado a lo largo de 8 sesiones
de intervencion que basado en autores como Kamii (2003), Edo (2004), Garcia
(2019) y oftros, permiten articular el juego, el disfrute y la motivacion a un
componente que muchas veces es rechazado por los estudiantes, producto de no

entender el concepto matematico.

Asi pues, es menester la implementacion de juegos de multiplicacion en el
aula de la educacion primaria, no solo porque aprenden mas facilmente (Schuler,
2011), sino porque permite la retroalimentacion y la generacion de espacios de

motivacion y gusto por el aprendizaje.

6. Conclusiones

La multiplicacion es un pensamiento de orden superior en el estudiante
(Kamii y Faye, 1996), por ello desde los procesos pedagogicos no debe caerse en
el error de entender la multiplicacion simplemente como una suma repetitiva de
numeros. Este proceso sera clave a la hora de que los nifos entiendan el concepto

de multiplicacion como una capacidad de pensar de forma aditiva (Piaget, 1983).

Basados en lo anterior, a la hora de implementar actividades para la
ensefianza de la multiplicacion a través del juego deben tenerse en cuenta varios

factores, el primero de ellos en cuanto al desarrollo cognitivo, aunque no debe



impartirse un conocimiento logico-concreto, si debe intensificarse el juego, porque

a la edad de los 6 a 8 anos, la capacidad de imaginacion esta en maximos niveles.

Ademas de lo anterior, los juegos de multiplicacion deben estar orientados a
generar procesos de resolucion de problemas, y a la obtencion de un resultado que
no siempre estara implicito, por lo cual se recomienda el planteamiento de juegos
que impliquen retos, obstaculos, acertijos, que no solo estimularan el desarrollo

cognitivo del nifio, sino que activaran su motivacion y disfrute por la actividad.

En resumen, la propuesta de intervencion presentada puede ser utilizada
como un recurso didactico que ayudara al aprendizaje de la multiplicacion en nifos,
orientada en varios niveles de dificultad; el docente, de acuerdo a su diagndstico,
contara con un recurso de alto valor motivacional y ludico para los nifos de Primer

Ciclo de Educacion Primaria.
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