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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo “ Aplicar estrategias didacticas mediante el juego
para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en la asignatura de
Matematica en los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino del colegio Publico
“‘Nueva Vida” en el municipio de Ciudad Sandino del departamento de Managua en el

Segundo semestre 2020”.

El trabajo fue disefiado en dos etapas, la primera fue un diagndstico que permitio
determinar la principal necesidad que tenian los docentes en estrategias didacticas
haciendo uso del juego para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar,
implementando el paradigma cualitativo. En una segunda etapa se determina la posible
solucién a la necesidad encontrada durante el diagndstico, donde se utilizé el enfoque
mixto, el cual describe los aspectos del estudio de forma cualitativa y cuantitativa.

El estudio es llevado a cabo, mediante la aplicacion de trabajo de campo educativo
para dar respuesta a la necesidad encontrada referidos a los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar, se determina la accion que contribuy6 a
fortalecer los conocimientos de los docentes a través de una capacitacion académica,
en ella participaron un director y doce docente en el colegio Publico “Nueva Vida” en el
municipio de Ciudad Sandino, en ambas etapas el estudio fue de corte transversal
porque se efectia en un periodo en particular que corresponde al primer y segundo
semestre del afio 2020. Se aplicaron una serie de métodos, técnicas e instrumentos de

evaluacion que permitieron las apreciaciones de los participantes de forma objetiva.
Se puede afirmar que poniendo en préactica el juego como estrategia didactica es de
mucha ayuda para mejorar y fortalecer el proceso educativo de la ensefianza y

aprendizaje de las tablas de multiplicar en la educacion primaria.

Palabras claves: Estrategia didactica, tablas de multiplicar, enseflanza y aprendiza
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l. INTRODUCCION

“El juego es algo esencial en el ser humano, es tan antigua como la humanidad .El ser
humano ha jugado siempre en todas las circunstancias y en todas las culturas, desde
la nifiez se ha jugado, a través del juego el ser humano ha ido aprendiendo a vivir .Me
atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo del

juego que a su vez es generador de cultura” (Moreno, 2002).

Se considera, que la aplicacion de estrategias didacticas adecuadas a traves del juego
son de apoyo y estimulo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, evitando la
monotonia y la rutina; lo cual es de motivacion al estudiante para que este alerta
durante la clase y poder alcanzar la asimilacion de las tablas de multiplicar y que el

conocimiento sea significativo.

Para el trabajo de Seminario de Graduacion se retomé el tema de las préacticas de
Profesionalizacion realizada en el primer semestre de quinto afio de la carrera de
Pedagogia con mencién en Educacion Primaria, cabe sefalar que el tema fue
delimitado como “Estrategia didactica” y un subtema: “El juego como estrategia
didactica para la ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion en la asignatura de
Matematicas con los estudiantes de tercer grado “B” de Primaria del turno matutino del
Colegio Publico “Nueva Vida”, Distrito Il Municipio de Ciudad Sandino, departamento

de Managua en el segundo semestre del 2020”.

Durante el proceso de andlisis de las necesidades encontradas se determind continuar
trabajando en el “Colegio Publico Nueva Vida”, para desarrollar una capacitacion
basada en el subtema de “El juego como estrategia didactica”. Dando respuesta a los

hallazgos presentados en el informe de las practicas de Profesionalizacion.
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Es importante sefialar que los aprendizajes se desarrollan con el apoyo de las
estrategias didacticas durante el proceso ensefianza y aprendizaje, en cuanto a las
tablas de multiplicar, es necesario hacer uso de diferentes estrategias que ayuden a los
estudiantes a desarrollar facilitAndoles la memorizacion y el analisis de las tablas a

través del juego.

Las estrategias contenidas en la capacitacion, resultaron pertinentes a la necesidad
encontrada, siendo de oportuna con el que hacer de los docentes, quienes asumieron
con buena actitud la seleccion de estrategias y compromiso como artifice de cambios

que faciliten el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes.

También se describen todos los aspectos de la investigacion, que parte desde el
diagnostico hasta el disefio de un plan de capacitacién, el que diera respuestas a la
problematica encontrada, luego se elaboraron documentos de apoyo que dieran
insumos a dicha capacitacion, para asi elaborar instrumentos de evaluacién que
recopilaran la informacion necesaria y garantizar la eficacia de las estrategias

propuestas que facilitaran el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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II.  JUSTIFICACION

Es un reto tanto, para estudiantes y docentes la ensefianza y aprendizaje de las tablas
de multiplicar ya que a los estudiantes les resulta monétono y aburrido la memorizacion
y la constante practica para tener dicho conocimiento. Muchas veces los docentes no
encuentran las estrategias adecuadas que puedan facilitar el aprendizaje de las tablas

de multiplicar.

Por tanto, fue de interés de los investigadores pensar en acciones que permitieran
determinar como podriamos ayudar y dar aporte significativo en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Por lo cual, en el desarrollo de esta Investigacion se aborda las dificultades de
aprendizaje que presentan los estudiantes del 3° grado “B” del Colegio Publico “Nueva
Vida” del Municipio de Ciudad Sandino departamento de Managua, y a la vez se
pretende facilitar a los docentes estrategias didacticas que permitan desarrollar el
proceso de ensefianza y aprendizaje a través del juego referidas a las tablas de

multiplicar.

Este trabajo beneficiara a los estudiantes para que se sientan motivados por las
matematicas, que sientan que son faciles de trabajar asociados a los ejemplos de la
vida cotidiana, a los docentes para que pongan en practicas estas estrategias y que

faciliten la comprension de las Matematicas al ensefiar las tablas de multiplicar.
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.  OBJETIVOS SEMINARIO DE GRADUACION

3.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar las necesidades de capacitacion que presentan los docentes en el uso
de estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de
multiplicar en los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino del Colegio
Publico “Nueva Vida” en el municipio de Ciudad Sandino del departamento de
Managua en el Segundo semestre 2020.

Contribuir al fortalecimiento de los conocimientos de los docentes en la
aplicacion de estrategias didacticas mediante el juego en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en la asignatura de
matematica en los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino del Colegio
Publico “Nueva Vida” en el municipio de Ciudad Sandino del departamento de

Managua en el Segundo semestre 2020.

3.2. - OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Describir el juego como estrategias didacticas para desarrollar las tablas de
multiplicar con los estudiantes de tercer grado B durante el proceso ensefianza y

aprendizaje de las matematicas.

Proponer el juego como estrategia didactica que permitan un aprendizaje
satisfactorio en el proceso ensefanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar

con los estudiantes de tercer grado B.

Fortalecer las practicas docentes mediante la aplicacion del juego como
estrategia didactica en las matematicas para la ensefianza y el aprendizaje de

las tablas de multiplicar con los estudiantes de tercer grado B.
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IV. MARCO REFERENCIAL
4.1.-DIDACTICA
Didé&ctica viene del griego didaskein que significa didas-ensefiar y kein-arte, entonces
podria decirse que es el arte de ensefiar también es considerado una ciencia ya que

investiga y experimenta, nuevas técnicas de ensefianza.

Por lo tanto, (Lépez, 2014) “afirma que la didactica es parte de la Pedagogia que
describe explica y fundamenta los métodos mas adecuados y eficaces para conducir al

educando a la progresiva adquisicion de habitos, técnicas e integral formacion”.

Sanchez, (2015) define que la didactica es la rama de Pedagogia que se encarga de
buscar métodos y técnicas para mejorar la ensefianza, definiendo las pautas para

conseguir que los conocimiento lleguen de una forma mas eficaz a los educandos.

Destacando esto existen tres tipos de didactica; General, Diferencial y Especifica segun
(Flores, 2017)

0 Didéactica General: conjunto de normas y principios de manera general, en los
cuales se fundamenta el proceso de ensefianza y aprendizaje, esta orientada a

explicar e interpretar la ensefianza y sus componentes de forma tedrica.

0 Didéactica Diferenciada: esta adquiere un caracter mas especifico, pues se
lleva a cabo en un contexto mas acotado, viéndose involucrados aspectos a
nivel socio afectivo y cognitivo de los estudiantes como son: la edad,

personalidad, competencias y habilidades cognitiva entre otros.
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Didé&ctica Especifica: denominada especial ya que hace referencia al estudio de
meétodos y practicas para el proceso de ensefianza de cada especialidad,

disciplina o contenido que se pretende impartir.

4.2.-COMPONENTES DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA
De acuerdo a lagunillas, J. (2011) hace referencia a las siguientes definiciones:
O Método: son las vias que vamos a utilizar para llegar a un objetivo. La
organizacién y practica de los recursos y procedimientos que utilice el profesor
con el proposito de dirigir el aprendizaje de los estudiantes hacia los resultados

previstos y deseado.

O Procedimientos: son complementos de los métodos, constituyen las
herramientas didacticas que permiten al docente instrumentar el logro de los
objetivos a través de la creacion de actividades , a partir de las caracteristicas
del contenido que orientan y dirigen las actividades de la clase y estudio
colectivo ,de modo que la influencia de los otros ,propicie el desarrollo individual,
estimulando el pensamiento légico ,tedrica y la independencia cognitiva,

motivando a pensar en un clima favorable de aprendizaje.

O Técnica didactica: son procedimientos de menor alcance que las estrategias
didacticas, dado que se utilizan en periodos cortos (parte de una asignatura,
unidad de aprendizaje); cuyo foco es orientar una parte de los aprendizajes,
desde una Ilbégica con base psicolégica, aportando al desarrollo de

competencias.

O Contenidos: es la base sobre la cual se programaran las actividades de

ensefianza y aprendizaje con el fin de alcanzar lo expresado en los objetivos

O Actividades: son acciones necesarias para lograr las articulaciones entre lo que

pretende lograr, la estrategia/o técnicas didactica, las necesidades vy
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caracteristicas del grupo de estudiantes, su disefio e implementacion son

flexibles y su duracién es breve (una clase o unos minutos).

O Materiales: estos engloban todo el material didactico al servicio de la
ensefianza y son elementos esenciales en el proceso de transmision de
conocimiento del profesor al estudiante .Los medios didacticos constituyen una
serie de recursos utilizados para favorecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Se debe tener en cuenta que cualquier material puede utilizarse en determinada
circunstancia, como recurso para facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje
(una piedra, una rama), pero no todos los materiales que se utilizan en la
educacion con la intencion didactica, por eso estan los medios didacticos y

recursos educativos.

O Recurso de ensefianza-recursos didacticos: son todos aquellos materiales,
medios, soportes fisicos o digitales que refuerzan la accién del docente como la
de los estudiantes optimizando el proceso de ensefianza y aprendizaje (Cataldo,
2017)

Para que las estrategias sean efectivas se deben ajustar a las técnicas, medios y
recursos, los que son administrados por el docente, por lo tanto es necesario que el
educador planifiqgue y programe este procedimiento. Se deben escoger y transformar
las técnicas que se consideren oportunas y eficaces a la hora de implementarlo en el

proceso de enseflanza y aprendizaje.

4.3.- ESTRATEGIA
De acuerdo con (Melquiades, 2014).Estrategias son procedimientos que se orientan
acerca de la utilizacion de una habilidad o del conocimiento necesario para resolver un

problema. La realidad de las estrategias, es que son la guia que se utiliza para
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organizar diferentes actividades innovadoras, que le van a permitir al estudiante de

apropiarse del conocimiento y asi poder resolver los problemas que se presenten.

4.4.-PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:

Son procedimientos mediante el cual se transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia, sus dimensiones en el fendmeno del rendimiento
académico a partir de los factores que determinan su comportamiento el proceso de
ensefianza aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en su desarrollo, una
serie de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados sean

optimos.

Entre los componentes del proceso de ensefianza y aprendizaje podemos citar:
O Los objetivos

El contenido

La forma de organizacién

Estrategias didacticas

Métodos

Técnicas

Medios

O 0O 00O O OO

Evaluacion de los aprendizajes

4.5.-ESTRATEGIAS DIDACTICAS

De acuerdo con (Tapia, 2017). Las estrategias didacticas son procedimientos
organizados que tienen una clara formalizacion y definicion de sus etapas, se orientan
al logro de los aprendizajes esperados. A través de las estrategias didacticas el
docente orienta el recorrido pedagdgico que debe seguir los estudiantes para construir

su aprendizaje (plan de estudio o asignatura.)
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Tipos de estrategias didacticas:

O Las de enseflanza: para promover y facilitar el aprendizaje significativo de los

estudiantes, utilizados por el agente de ensefianza.

O Las de aprendizaje: utilizadas por el estudiante para reconocer, aprender y

aplicar la informacion y contenidos.

De acuerdo a (Bordenave, 1986) el aprendizaje es “modificacion permanente en la
disposicion o en la capacidad de los hombres, ocurrida como resultado de sus
actividades y que no puede atribuirse simplemente al proceso de crecimiento y

maduracién o a causas tales como enfermedades o mutaciones genéticas”.

Cotton, (1989) afirma que “el aprendizaje es un proceso de adquisicion de un nuevo
conocimiento y habilidad”. En la actualidad diversas investigaciones educativas afirman
gue no existe un entorno y método universal de aprendizaje apropiado para todo el
mundo por lo que los autores (Latorre y Seco, 2013) refieren que los diversos tipos de

aprendizaje los prescriben:

+ Aprendizaje implicito ( Cognoscitivo no-intencional)

+ .Aprendizaje explicito (Intencidén y conciencia de aprender).

+ Memoristico ( Uso de la memoria ,fijando en ella datos determinados)
+ .Receptivo (Pasivo solo recibe la informacién que ha de aprender.

+ Colaborativo (aprendizaje en grupo).

También (Claudia, 2014) afirma que las estrategias didacticas son un conjunto de
acciones ordenadas y secuenciadas conscientemente por el docente con el propdésito o
la intencionalidad pedagdgica determinada, respondiendo a decisiones pertinentes

basadas en una reflexién sobre mejorar del proceso de ensefianza y aprendizaje .
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Ciertamente las estrategias didacticas estan dirigidas a solucionar los problemas de
ensefianza y aprendizaje, ya que te brinda herramientas para una realizacion

adecuada de las actividades a desarrollar y alcanzar lo significativo de este proceso

4.6.-CARACTERISTICAS DE LOS NINOS DE TERCER GRADO DE EDUCACION
PRIMARIA

Desarrollo Bioldgico, Psicolégico y Social del Nifio entre los 8 a 9 afios

El desarrollo evolutivo y psicopedagogico de la nifia y del nifio en las edades de 8 a 9
afos, coincide con la edad oportuna de los nifios que cursan tercero o cuarto grado de

educacion primaria. En esta edad las nifias y los nifios se caracterizan:

* Por ser tranquila(os).
+ Toman el modelo de su docente.
* Pasan de una etapa egocéntrica a formar grupos de amigos.

« Transitan de las operaciones concretas a la légica.
+ Tienen desarrollo intelectual y cognitivo.

« Disminuyen las presiones y conflictos familiares.

« En la escuela aprende a socializar y dejan de girar en torno a los padres
descubriendo que hay otras personas con capacidades y habilidades diferentes a
las que tienen sus padres.

* Adquiere responsabilidades.

* Seinteresan por la lectura, las aventuras, la fantasia.

* Los nifios y las nifias juegan por separado.

* Practican diversidad de juegos de Poder de competencia, motrices, Deportivos,
de normas, de tipo intelectual y de fantasia.

En este contexto desarrollan su personalidad, autoestima y autocontrol.

+ Alaedad de 8 afos, aprende el respeto a las normas.
» La solidaridad, la justicia.
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En la parte emocional:

+ Se libera de conflictos internos y al superarlos adquiere energia psiquica que
dedica a otras actividades como el estudio, el aprendizaje y el conocimiento.

* Enrelacion al desarrollo de su personalidad:

+ Los nifios empiezan a descubrir que son personas con sentimientos,
pensamientos y capacidades propias, es necesario que en la escuela se
potencien estas capacidades.

* En el desarrollo del auto concepto es muy importante la presencia y el apoyo de
padres de familia y tutores para que éstos se sientan seguros de si mismo, se

sientan valiosos e importantes y capaces de aprender por si mismo.

En esta etapa el juego sigue siendo una de sus actividades prioritarias y necesarias
adquiriendo madurez intelectual y emocional (desarrollan la atencion y la memoria que

contribuyen:

» Al fortalecimiento de su personalidad.
» El desarrollo de su pensamiento.

* Ellenguaje.
* La creatividad.

4.7.-CONCEPTO DE MATEMATICAS

La etimologia de la palabra matematica remite al griego mathema que puede traducirse
como “estudio de un tema”. Se define como la ciencia formal y exacta basada en los
principios de la l6gica, estudia las propiedades y las relaciones que se establecen entre
los entes abstractos. Los entes abstractos incluyen a los numeros, simbolos y figuras

geometricas entre otros (Raffino, 2019).

Fernandez, (2018) asevera que las matematicas en la ciencia de la estructura, el orden
y los patrones repetitivos que se basan en contar , medir y describir las formas, donde
su objeto de estudio son las magnitudes ,las cantidades y los cambios de estas en el

tiempo y el espacio.
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Espafiola, (2018) Segun la DRAE (Diccionario de la Real Academia Espafiola) las
matematicas es la ciencia deductiva que estudia las propiedades de entidades
abstractas como numeros, figuras geométricas o simbolos y sus relaciones .Estudio de

la cantidad considerada en resumen o aplicada.

4.8.-IMPORTANCIA DE LAS MATEMATICAS

La matematica es fundamental para el desarrollo intelectual en los nifios y nifias ya que
les ayuda a ser l06gicos, a razonar ordenadamente y a tener su mente preparada para
la critica, el pensamiento y la abstraccion generan actitudes y valores en los
estudiantes que garantizan solidez en sus fundamentos, seguridad en los
procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. Las mateméticas te ensefian a
pensar mejor ya que desarrollan la capacidad del pensamiento, te ayudan a encontrar
soluciones a los problemas de una forma coherente. Por lo tanto, las mateméticas son
fundamentales e imprescindibles en la educacion de todas las personas. (Morales,
(2019)

Hay que tener en cuenta que las matematicas se desarrolla el pensamiento analitico
con el que se desarrolla la habilidad para investigar y conocer la realidad que la vida

nos plantea a cada uno de nosotros. Y suelen basarse en evidencia

Por lo que Osa, (2020) afirma que las mateméticas son fundamentales para el
desarrollo intelectual de los nifios, les ayuda a ser lo6gicos, a razonar ordenadamente y

a tener una mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccién

Ademas las matematicas configuran actitudes y valores en los estudiantes pues
garantizan una solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y
confianza en los resultados obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposiciéon
consciente y favorable para emprender acciones que conducen a la solucion de los

problemas a los que se enfrentan cada dia.
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4.9.- ORIGEN DE LA MULTIPLICACION
Atienza, (2012) por lo que investigando el origen de las matemaética la historia registra
gue los babilonicos fueron recopiladores de tablas aritméticas. A ellos les era mas facil

multiplicar que dividir, tabulaban adaptando a base 60 que era la que ellos preferian.

A los egipcios se les hizo menos complicado ya que demostraron que la aritmética era
aditiva o sea que la multiplicacién y division las reducia .La multiplicacién egipcia se
hacia por duplicaciones del multiplicando y es conocido como duplicaciéon y mediacion

que se basa en la propiedad distributiva de la multiplicacion.

También los griegos ordenaron el brillante cadmulo de rompecabezas numéricos y
geométricos pero el proceso rector de estos fue la multiplicacién y no la divisién. Pero
el invento de las tablas de multiplicar se le atribuye al matematico y filosofo griego
Pitagoras de Samos (580 a.C-495 a.C), también conocido como “El padre de los
nameros”. Este se las ingenié para elaborar una primera tabla elemental, mejorada

después por sus discipulos.

4.10.- LA MULTIPLICACION.

Es una operacion aritmética que viene del vocablo “Multiplicatio” que en latin hace
referencia al incremento de un elemento .Vocablo “multus” muchas cantidad y el
vocablo “plicare” doblar como doblar una cantidad muchas veces y que cuya finalidad
es calcular la suma de un mismo numero (multiplicando) durante tantas veces como

indique el nimero multiplicador. El resultado final se le llama producto.

La multiplicacion es una suma abreviada, porque consiste en sumar un nimero varias
veces, Ejemplo 2X3, (leyéndose dos multiplicado por tres) lo que es igual a sumar tres
veces el nimero 2.

De acuerdo con Ruiz,( 2012) La multiplicacion o producto de un determinado namero
,al que se llama multiplicando, por otro cualquiera, que recibe el nombre de

multiplicador esto implica sumar el primer nidmero tantas veces, como el segundo
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indica, hallando un nuevo niumero como resultado de esta operacion matematica, que

recibe la denominacion de producto.

Este producto serd mayor que el multiplicando segun lo indique el multiplicador, ya que
la multiplicacion es una suma abreviada. Es decir 4X3 es lo mismo que expresar

4+4+4 Multiplicando y multiplicador se llaman factores.

4.11.-TABLAS DE MULTIPLICAR

Las tablas de multiplicar muestras precisamente la forma concreta y basica en que se
presentan los productos entre los diez primeros nameros significativos. ¢Como
construirlas? Sumar repetidamente una misma cantidad (multiplicando) es la forma de
ir construyendo progresivamente cada tabla. (Andonegui, 2005). Estas se usan para
realizar operaciones de multiplicacion, de ahi la importancia de aprendérselas bien

para poder multiplicar correctamente.

En afios anteriores las tablas de multiplicar era un dolor de cabeza para los estudiantes,
ademas de ser dificiles de aprender el sistema de la ensefianza no ayudaba mucho que
digamos, pues era memoristica y aburrida de ahi que se volvié un verdadero obstaculo

en el aprendizaje de los mismos.

4.12.-EL JUEGO

El juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites
de espacio y tiempo, atendiendo a regla libremente aceptadas, pero
incondicionalmente seguidas que tiene sus objetivos y se acompariia de sentimientos

de tension y alegria. (Huizinga, 1988).

El juego es un hecho motriz implicito en la practica habitual del nifio, es el mejor medio
educativo para favorecer el aprendizaje, fortaleciendo el desarrollo fisico y psicomotor,

intelectual y socio-afectivo.

14




El juego como estrategia didactica

Requiere el uso mental y fisico o ambos a la vez. La primera referencia de los juegos
existe desde los afios 3000 a. c. Los juegos son considerados como parte esencial de
la experiencia humana ya que esta presente en todas las culturas. En la Grecia clasica
el juego formaba parte de la formacion ciudadana, Aristoteles y Platon destacaron su

gran valor educativo. (Carrefio, 2014).

Por lo tanto, el juego es una herramienta de suma importancia que se debe aplicar al
trabajar con las tablas de multiplicar porque al jugar el nifio se concentra, se motiva y al
mismo tiempo se divierte. Por eso a través del juego el aprendizaje se transforma en
una forma atractiva de insertarse en el mundo matematico especificamente las tablas

de multiplicar.

En la actualidad los nifios se ha convertidos en auténticos sedentarios de ahi la
importancia de recuperar el juego como un hecho que ofrece una fuente inagotable de
oportunidades. Este es una via excelente para expresar y realizar deseos, es un canal

para conocer los comportamientos de los nifios y encausarle o premiar los habitos.

4.13.-RELEVANCIA DE LOS JUEGOS PARA APRENDER LAS TABLAS DE
MULTIPLICAR

Los juegos educativos, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de las
matematicas en las tablas de multiplicar, modifica la forma en que los estudiantes
puedan realizar actividades que los interrelacionan con su entorno inmediato y les

brinda conocimiento que mejora el nivel de su aprendizaje.

4.14. - JUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA
La implementacion de juegos en el area de la matematica para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar es una forma de desarrollar de manera divertida, amena e

interesante porque involucra a los nifios en actividades ludicas y agradables.
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El juego se debe de seleccionar de forma correcta ya que puede servir para dar a
conocer al estudiante un tema nuevo, con lo que se ayuda a comprender mejor el
concepto y el proceso del mismo, fortalecer el conocimiento previo, desarrollar nuevas

destrezas para resolver problemas.

También el juego es considerado un proceso cognitivo que se da a partir de las
actividades que el individuo realiza de acuerdo a su propia experiencia, es por ello que
el juego como estrategia didactica, tiene una importante funcion socializadora e
integradora del conocimiento, el mismo que en el ambito educativo y social permite

conocer experimentar conductas interactivas e innatas de cada ser humano.

Bruner, (2017) el juego como estrategia didactica es un medio de exploracion y de
invencion en el que se produce una separacion de medios-fines que posibilita una
invencion y creaciéon permanente, tiene una funcién transformadora, transforma el
mundo interior en funcion de los deseos, proporcionard placer al permitir la superacion

de obstaculos.

Woodhead, (2013) este autor estaca el papel del juego como manera de proporcionar
oportunidades para la expresién de la creatividad, la imaginacion, la confianza en si
mismos, la autosuficiencia y para el desarrollo de las capacidades y aptitudes fisicas,
sociales, cognitivas y emocionales. Ademas, recalca que mediante el juego los nifios
exploran y ponen a prueba el mundo que los rodea, experimentan nuevas ideas, roles
y vivencias, mientras lo hacen aprenden a comprender mejor y construir su propia

posicion social dentro de dicho mundo.

“El juego es algo esencial en el ser humano, es tan antigua como la humanidad .El ser
humano ha jugado siempre en todas las circunstancias y en todas las culturas, desde
la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego ha ido aprendiendo a vivir
.Me atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo

del juego que a su vez es generador de cultura (Moreno, 2002)
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4.15. EL JUEGO COMO ESENCIA EN LA VIDA DEL NINO

Segun (Vygotsky, 1979) el juego para el nifio es el medio mas eficaz para construir sus
aprendizajes, el juego es el alimento de sus emociones por eso se considera como
fuente de su desarrollo. Sin embargo el juego es un recurso o estrategia pedagdgica
muy valiosa para que los nifios aprendan la matemética porque le dan un sentido
vivencial y es la razén principal para aprender significativamente, el juego es la razon
de ser de cada nifio, nada puede estar ajeno en esta actividad, dicen los estudiosos

que el nifio que no juega es porque esta enfermo.

En si el juego es parte del desarrollo fisico, intelectual del nifio. Los nifios realizan
movimientos en diferentes partes de su cuerpo permitiéndole desarrollar su motora
fina, gruesa, el crecimiento muscular, corporal al realizar estiramiento y asi mantenerlo
sano. Tanto en el desarrollo corporal lo mismo sucede en la parte mental ya que a
través del juego el nifio medita en las diferentes acciones que tiene que realizar; agiliza

el calculo mental y matematico que le llevara a resolver diferentes situaciones.

4.16.-RAZONES PORQUE ENSENAR LAS TABLAS DE MULTIPLICAR CON
JUEGOS

Alissina, (2001) afirma que son muchas las razones del porque ensefar las tablas de
multiplicar con el juego.
Permiten reflexionar acerca de los conceptos de las multiplicaciones y sus
propiedades (construir sus propias ideas).
Recrean distintas situaciones.
* Fomenta el interés por la materia y quitar el estigma de una asignatura inerte y
aburrida.
* Produce entusiasmo e ilusién por las matematicas.
* Ayudar a introducir el tema y comprender el proceso.

* Refuerzan el automatismo Gtil y necesario para avanzar en las matematicas.
+ Posibilitan el trabajo individual, adaptdndose a las necesidades de cada

estudiante.

* Ayuda a romper con “bloqueos”.
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4.17.-DIFERENTES JUEGOS COMO ESTRATEGIAS DIDACTICAS UTILIZADOS EN
MATEMATICA

4.17.1. Bingo Matematico B I NGO
Estrategias didactica, basada en el bingo convencional, el [1° |¢3| 1 (3¢ |1

objetivo es que los estudiantes puedan pasar varias horas de ;" 0|0 |5%|25

o . o 5 &8
diversion y a la vez es una herramienta muy util e importante :

o " e 561632 |5k |2k

en la ensefianza, del conocimiento y principalmente en la 32 8% |16 |0 |20

practica de sus habilidades en muchas éareas de Ila
matematica. Este juego es importante ya que a través de él se conseguira que los

estudiantes:

5840/ 8 | 2 |3 8|24 3540 |3

+ Presten atencion en un area determinada. AL ’ et B R e )

« Aumenta el interés y la motivacién por el &j"iq ‘*4 L ’iqéﬂ 3ff ‘rﬁhé

. .. ., 49 " | i )i )

logaritmo de la multiplicacién. BINGO BT NGO

Al ser implementado este juego en las tablas de 1289 1: 3 AL L
. . + L U L S v
multiplicar: 5¢ 86 + |18 35 15| & |+ (28] 0
Da entusiasmo, diversion, interés, 65| 0 |81/48/%0 56|35 ks 38| 3

desbloqueo motivacién y las tablas se podran ver como algo util e interesante.
Con el juego del bingo se posible repasar o reforzar
cualquier contenido de matematica: operaciones basicas,
porcentajes, potenciacion, ecuaciones y el aprendizaje de
las tablas de multiplicar, gracias que es un juego de

aplicacion multiple.

Al jugar el bingo de las tablas de multiplicar el estudiante desarrolla las habilidades:

» Desarrollan los diferentes pensamientos matematicos.
» Desarrolla la capacidad de aprender, a hacer, ser.
+ Esta en condiciones de abordar los criterios sugeridas en los lineamientos

curriculares del Ministerio de Educacién (procesos, conocimientos y contexto).
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4.17.2.-Ruleta matemaética
El juego de la ruleta, simbolo de los casinos, fue un invento

francés del siglo XVII por el insigne matematico y fisico Galo

Blas Pascal.

Por lo que en la actualidad se ha adaptado como

Estrategia didactica para la ensefianza de las tablas de multiplicar. Y es de mucha
importancia ya que sirve para fomentar habitos de cooperacion, convivencia y de
trabajo en equipo al jugar con la ruleta trae como beneficios:

. Motivacion a los estudiantes a resolver de manera divertida.

. Practica del aprendizaje de las tablas de multiplicar y asi

poder tener un aprendizaje significativo. (Marc, 2016).

. Ayuda en el ambito fisico (motricidad)
. El area cognitiva (agilidad mental, resolucion de
problemas).

También lo social y afectivo (participacion, habilidades
sociales, constancia, juego en equipo, autonomia).

Favorecer la comprensién y aceptacion de diferentes reglas (normas que
respetar para no quedar fuera del juego).

4.17.3.-Tubos Mateméticos
Con esta estrategia didactica de juego se obtienen los
siguientes beneficios:
« Estimular la agilidad mental de los
estudiantes y gque puedan captar
diferentes alternativas para hacer frente a

un problema determinado utilizando las

tablas de multiplicar.
* Desarrollan el pensamiento analitico ya que este juego le permite
rapidamente encontrar una solucién de cualquier situacion que se le

presente.
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* Son capaces de encontrar la descomposicion de un ejercicio de las tablas
de multiplicar.

Ademas de estos beneficios mateméticos también contribuye al medio ambiente ya
que fomenta la préactica del reciclaje de materiales. Y asi los estudiantes desarrollan
las habilidades:

+ Contar para encontrar el resultado y el desarrollo expresivo.
4.17.4.-Juego de La Rayuela de las tablas de multiplicar
El juego de la rayuela;

* Fomentan el aprendizaje.
* Ejecutan actividad aerdbica al

brincar y saltar de un recuadro a
otro.

* Mejorar el equilibrio y la coordinacion
y fortalecer las piernas.

* Aprenden y escriben las tablas de multiplicar.
* Despierta sus habilidades como contar ,razonar y mejora el equilibrio
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V.DISENO METODOLOGICO

Este disefio es el resultado final de un proceso, cuyo objetivo es buscar una solucion
idonea a ciertos problemaéticas, pero en lo practico y estético de lo que se hizo. Se hace
necesaria la aplicacion de distintos métodos y técnicas de modo que quede plasmado
en bosquejos, dibujos, bocetos 0 esquemas lo que se quiere lograr y dar cumplimiento

a los objetivos propuestos.

El trabajo investigativo se basa en el diagndstico realizado en practicas de
Profesionalizacion que se llevo a cabo en el | semestre del afio 2020, el cual tenia como
titulo “Operacion basica en las tablas de multiplicar en 3° grado “B” turno matutino en el
Colegio Publico “Nueva Vida”.

Por lo tanto esta Investigacion tiene un alcance descriptivo ya que el propdésito es
describir las situaciones que se presentan en el Colegio Publico “Nueva Vida”, en
cuanto a hechos, de tal forma que serd sometida a andlisis y que a través de la
informacion obtenida de la capacitacion realizada se clasificaran elementos y estructura

para caracterizar su realidad.

5.1.-PRIMERA ETAPA DE LA INVESTIGACION
Este tipo de Investigacién permite analizar la problematica encontrada y hallar posibles

soluciones por lo tanto también es explicativo.

El enfoque utilizado en el diagnéstico es de tipo cualitativo, el cual enfatiza la
comprension e interpretacion de la realidad educativa desde los significados de las
personas involucradas en un contexto educativo, sus experiencias, aportes, dificultades
y su realidad dentro del proceso de la ensefianza y aprendizaje. La metodologia
descriptiva se centra en el descubrimiento del conocimiento, desde una perspectiva

inductiva y el tratamiento de los datos es cualitativo.
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TIPO DE ESTUDIO

Segun el periodo de tiempo de la investigacion, el tipo de estudio es transversal, porque
se realiz6 en un periodo determinado que corresponde al segundo semestre del afio
escolar 2020.

Con referencia al marco en el que se tiene lugar la investigacion, es de campo o terreno
ya que se realiza en un ambiente natural propio del colegio y el escenario pedagogico,

es el aula de clase de tercer grado en el Centro Escolar “ Nueva Vida”.

Por lo que se convierte en una Investigacion aplicada ya que tiene como propdsito
primordial la resolucién de problemas practico, inmediato en orden de transformar las
condiciones del acto didactico presentando una posible solucién a la necesidad

encontrada.

La investigacién se puede decir que es ideogréafico segun el fendmeno encontrado ya
que hace énfasis en un fendmeno en particular como es el acto pedagdgico, sin

necesidad de llegar a establecer leyes generales ni ampliar el conocimiento tedrico.

Los métodos utilizados en la investigacion fueron inductivos ya que se partio del estudio
general del proceso educativo, hasta seleccionar la necesidad especifica a la que se le
daré solucion. Se aplicé el método deductivo para obtener conclusiones generales de
hechos particulares , también se utiliz6 el método descriptivo ya que ayudd a describir
las causas en los aspectos de la enseflanza y aprendizaje en las operaciones
fundamentales de las tablas de multiplicar en el tercer grado de primaria, ademas de la

observacion y el analisis.

TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOPILAR INFORMACION
Para la recopilacion de la informacion se utilizo el instrumento (FDN) una matriz de
comparacion con las fortalezas, debilidades y necesidades ,el cual se aplico a los

docentes del Centro Escolar “Nueva Vida “ en tercer grado B de primaria en este caso
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fueron los Unicos informantes debido a la situacion actual de la pandemia a nivel
mundial, el COVID -19, que provocé que los estudiantes se retiraran de las aulas de
clases, la cual imposibilité se aplicaron otros instrumentos de recopilacion de

informacion.

Se tomo en cuenta la situacién antes mencionada y la amplitud de las lineas de accion
de la pedagogia como ciencia, se retomd en este instrumento y para efectos de esta
investigacién aquellas areas que se consideran de vital importancia para la practica
docente y que se relacionan de manera significativa con el éxito o fracaso del proceso

de ensefianza y aprendizaje. Tomando en cuenta lo siguiente:

+ La practica docente: que son las actividades y relaciones que se desarrollan en
las instituciones educativas del sistema formal, constituyendo todas las tareas
que el docente realiza en el proceso de enseflanza y aprendizaje. Que la
practica docente son las funciones pedagdgicas (ensefiar) y en la formacién
continua que hace cada docente al actualizarse y poder asumir los compromisos

éticos propios de su trabajo etc.

+ La planificacion: es la organizacién y programacién que debe ser modificado
constantemente ya que es un elemento flexible ya que sirve para el control
coherencia y secuencia de los que se va a ensefiar por lo tanto promueve
aprendizajes significativos por medio de los contenidos que proponen y las

actividades que se desarrollan. (Didactica, 2011).

+ Evaluacion: es un proceso continuo y personalizado dentro del sistema de
enseflanza y aprendizaje cuyo objetivo es conocer la evolucion de cada
educando, si es necesario adoptar medidas de refuerzo o compensacion para
garantizar que se alcanzan los objetivos educativos definidos para su nivel
(Tourron, 2015).

Considerando la importancia de cada una de estas areas en la pedagogia y su

incidencia en el proceso de ensefianza y aprendizaje se espera obtener los insumos
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necesarios para identificar las necesidades relevantes en el proceso pedagogico del
Colegio Publico Nueva Vida, se indagara sobre las fortalezas, debilidades y

necesidades que los docentes vayan presentando.

Una vez aplicado el instrumento y obtenida la informacién se disefiaron otros
instrumentos que ayudarian a concretar el diagnostico, entre los cuales se elabor6
entrevistas que se aplicé al docente de tercer grado B con el propésito de conocer con
detalles la necesidad del aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes de
dicho centro.

La técnica de triangulacion se utilizé para el procesamiento de la informacion, con el fin
de comparar opiniones o resultados. Los informantes eran los docentes del tercer grado
B de primaria del centro con diferentes puntos de vistas siendo importante sus

aportaciones para el analisis y clasificacion de criterios.

En esta técnica se utilizé el programa de Word para incorporar la informacion y asi
lograr comparar las opiniones de los informantes con la finalidad de identificar las

necesidades que como grupo pretende dar solucién.

5.2.-SEGUNDA ETAPA DE CAPACITACION

La metodologia de esta segunda etapa de investigacion es de tipo mixto, para
Sampiere, (2011) las investigaciones con enfoque mixto consiste en la integracion
sistematica de los métodos cualitativos y cuantitativo en un solo estudio con el fin de

obtener una fotografia mas completa del fenémenao.

Por lo tanto, en el estudio se utilizd el método cualitativo lo cual permitird la
comprension e interpretacion de la realidad educativa experiencias y dificultades.
También se utilizd6 técnicas de procesamiento de datos de tipo cuantitativo siendo
orientada a resultados de los andlisis estadisticos, visualizar objetivamente y

presentarlo de forma grafica estableciendo patrones de comportamiento utilizando
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instrumentos sometidos a validacion y confiabilidad, para poder enfocarnos en la

solucién de las necesidades encontradas.

Esto nos permitid precision en el andlisis de la informacion seleccionada en la

capacitacion realizada al personal docente del Centro Escolar Publico Nueva Vida.

TIPO DE ESTUDIO
El tipo de estudio es de corte transversal porque se desarroll6 en un tiempo especifico
programado desde el mes de septiembre al mes de noviembre del afio escolar 2020.

Con referencia a los objetivos y el nivel de profundidad es una investigacion descriptiva
porque describe las estrategias didacticas que favorezcan el aprendizaje de las tablas
de multiplicar, proporcionando acciones especifica que beneficien el desarrollo de la
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes de acuerdo con

sus caracteristicas. Particulares.

Fue utilizado el método descriptivo como la observacion .El marco donde tiene lugar la
investigacion, es de campo terreno ya que se realizé en un ambiente natural propio del
centro y del escenario pedagoégico que es el aula de clase de tercer grado en el Centro

Publico Nueva Vida.

Convirtiéndose en una investigacién aplicada por gque tiene la finalidad de la resolucién
de problemas de forma practica e inmediata y asi poder transformar las condiciones del
acto didactico de la enseflanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en los

estudiantes de tercer grado del Centro Escolar Publico Nueva Vida.

La investigacion, esta orientada en la aplicacion porgue se adquieren conocimientos
con la finalidad de dar respuesta al problema, mejorar la practica educativa y asi
generar conocimientos de forma inductiva. A través del método inductivo se exploroé las

necesidades para identificar el problema, describirlo y tratar de darle solucion
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TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOPILACION DE INFORMACION
En la primera etapa, se utiliz6 instrumentos que permitieron recopilar informacion en
todo el proceso de la capacitacion, estos instrumentos son de tipo cualitativo, pero para

el procesamiento se aplicaron técnicas de tipo cuantitativo.

Una de las técnicas utilizadas es la observacion directa, en la que se aplico el
instrumento de lista de cotejo para tomar nota de reacciones de los docentes ante
resultados del diagndstico y de los objetivos de la capacitacion. Se aplicé una rubrica
para la exploracion de las expectativas, a través de la estrategia del cartero utilizando
la técnica de participacion activa.

De la misma forma con el instrumento de evaluacién de la lista de cotejo se exploraron
los conocimientos previos de los participantes en un primer momento y consolidar lo

aprendido en un segundo momento.

Se utilizé una guia de preguntas para evaluar las estrategias que se implementaron en
la capacitacion. También se hizo uso de un instrumento de evaluacién de la jornada de
capacitacion que fue mejorada por las estudiantes de quinto afio donde permitié
obtener un andlisis del desemperio de las facilitadoras, la metodologia implementado la
satisfaccion de los participantes y la valoracién general del todo el proceso de la

capacitacion

Otro instrumento utilizado para la evaluacion fue la lista de cotejo que permitié obtener
un analisis del desempeiio de las facilitadoras, asi como una valoracion general de todo

el proceso de capacitacion.

POBLACION Y MUESTRA
La poblacion: es el universo, conjunto o totalidad de elementos sobre los que se

investiga o hacen estudios Fernandez, (2019) dice que los elementos de una poblacién
lo conforman cada uno de los individuos asociados, debido a que comparten algunas
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caracteristicas en comun. De esta poblacion se tomara una muestra con la que se

llevara a cabo la investigacion.

En la primera etapa del estudio, se tomé como poblacion a los estudiantes del tercer
grado del Centro Escolar Publico Nueva Vida con un total 38 estudiantes (24 femeninas
y 14 masculinos), por la pandemia del Covid19 no se realizé el estudio de que los
estudiantes tenian el dominio de las tablas de multiplicar, lo cual se utilizé el muestreo
intencional porque se elige con base en el manejo de informacién de los elementos a

estudiar y es de tipo cualitativo.

En la segunda etapa, se seleccion6 una muestra de 13 docentes de los 24 que
componen el personal docente del centro escolar publico para desarrollar un taller de
capacitacion Se solicité el permiso a la directora para esta actividad y estuvo de

acuerdo reunion a su personal docente y les comunicé de dicha capacitacion.

Tabla 1: Poblacién y Muestra

Diagnostico Capacitacion

Poblacién | Muestra | Porcentaje | Poblacién | Muestra | Porcentaje

Estudiantes | 38

Directora 1 1 100 % 1 1 100%
Docentes 17 13 76,47% 14 12 85.7%
total 56 14 25 15 13 86.6%

Fuente: estudiantes de V afo 2020

ESCENARIO DE LA INVESTIGACION
El escenario de la presente Investigacion se llevo a cabo en el colegio Publico” Nueva
Vida”, ubicado en el departamento de Managua, Municipio de Ciudad Sandino, barrio

Nueva Vida, segunda etapa.
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La infraestructura del Colegio Publico “Nueva Vida” cuenta con 4 pabellones
construidos de bloques y la parte de arriba es enverjado, el techo cuenta con perlines y

[Aminas zinc.

El aula de clase de tercer grado B cuenta con una matricula de 38 estudiantes (24
femeninas y 14 masculinos). Posee poca ambientacion pedagodgica, su estructura es de
bloques y de ladrillos rojos que permanecen limpios tiene persianas de vidrio cuenta
con 6 ventanas, dos puertas de maderas en el lado derecho, estd provisto de un
anaquel de metal, la docente tiene su escritorio y su silla, cuenta con 38 pupitres en
buen estados la pizarra es acrilica y una pizarra de tiza que sirve para la elaboracién de

murales.

CONTEXTO DONDE SE EJECUTA EL ESTUDIO:

El barrio de Nueva Vida nace producto de un fendmeno natural llamado Mitch el 30 de
octubre de 1998 todas las personas afectadas por este fendmeno que vivian cerca del
lago, en el Barrio Manchester, sus casas fueron completamente inundadas las cuales

fueron trasladadas al Municipio de Cuidad Sandino contiguo a la zona 6.

El Centro consta con aulas tic y una biblioteca. Se pudo observar que hay dos cafetines
escolares los cuales se encuentran bien habilitados para abastecer a los estudiantes,
cuenta con 1 bebedero en buen estado y 1 bateria sanitaria que no cuenta con las
condiciones adecuadas para el uso de estos, tienen 2 aulas que son parte de la
direccion. Cabe sefalar que este centro posee dos plantas educativas con

infraestructuras parecidas, el colegio Nueva Vida N° 1 y Nueva Vida N° 2

Actualmente, la poblacién estudianti es de 1482 estudiantes atendiendo las
modalidades de Educacion Inicial, Primaria Regular, Primaria Extra-edad y Secundaria
Regular. Se pudo constatar que las aulas de clases cuentan con las condiciones
adecuadas para brindar el proceso de ensefianza y aprendizaje, la ventilacién de las

aulas es adecuada, la altura de la pizarra es muy buena, la iluminacion es la adecuada
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en cada aula hay 3 bujias, los pupitres que se encuentran en las aulas de clases en su
mayoria son de hierro y se encuentran en buenas condiciones .Se constatdo que
algunas de las aula no poseen ambientacién pedagdgica, ni con murales, pero por la
pandemia no asisten a clases los estudiantes. La poblacion estudiantil de primaria
regular del turno matutino del Centro Escolar Publico Nueva Vida es de 572 estudiantes

en su matricula actual, con 14 docentes una directora y una subdirectora.

Los limites del centro son: al norte con Iglesia Verbo, al sur con el parque comunal del
Barrio Nueva Vida segunda etapa, al este tercera etapa Nueva Vida y al oeste quinta
etapa Nueva Vida. La comunidad es rural, tiene poca accesible de las rutas pues la
Unica que entra a ese barrio es el bus colectivo intermunicipal de la 113, solamente la
calle principal donde pasa la ruta 113 esta pavimentada hasta ciertos trecho el resto las
calles son de tierra, cuenta con un centro de salud cercano, se puede notar que existen
algunos grupos juveniles que transitan las calles a cualquier hora del dia. Los
habitantes estan divididos en los que trabajan la tierra y su economia se basa en lo que
cultivan y otro porcentaje su principal sostén econdémico es el comercio ya que tienen
negocios ambulantes en los diferentes mercados de la capital, este centro fue
restaurado en el afio 2001, por la iniciativa de la comunidad europea, para dar albergue
a las victimas que perdieron todo durante el Huracan Mitch.

Criterios Regulativos

Los criterios regulativos tomarlos en este trabajo final de seminario de graduacion dan
credibilidad a todo proceso investigativo y se verifica su validez en el campo de la
investigacion cualitativa y cuantitativa; la vez que cumpla con todos los requisitos que lo
ubican dentro de las investigaciones confiables y que pueden ser tomadas como punto
de referencia en los estudios relacionados con el tema: Las estrategias innovadoras
gue permita desarrollar el proceso de aprendizaje en las operaciones basicas de las

multiplicaciones en estudiantes de tercer grado B.

+ Valor de Credibilidad: la investigacion se realiz6 de forma paciente, ya que es la

manera de como los resultados demuestran la situacion de lo estudiado, al
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verificar que el tema fue identificado y plantea con exactitud, por medio las
observaciones, permitiendo un enfoque mas sobre la investigacion, el
tratamiento adecuado de los resultados que se obtuvieron en los instrumentos

aplicados.

Criterio de Transferibilidad: porque puede ser transferible a otras situaciones
aportando de esta manera por medio de la investigacion estrategias didacticas
innovadoras que permita desarrollar el proceso de aprendizaje en las
operaciones basicas de las multiplicaciones en estudiantes de tercer grado. Es
aplicado al tratar un tema que valiéndose de las descripciones sobre la temética,
en este caso al abordar las entrevistas, de conversacion que se plantean en los
instrumentos aplicados a la muestra seleccionada la cual gener6 informacion
pertinente que se deja ver en las técnicas e instrumentos para determinar las
necesidades, y asi mismo el analisis e interpretacion desde el FDN (Fortalezas,
Dificultades, Necesidades),desde que se inici6 el trabajo de Practicas de

Profesionalizacion en el primer semestre 2020.

Criterio de Dependencia: aqui se pone en evidencia al determinar los tipos de
dependencia existente entre cada uno de los aspectos que se presentd en este

trabajo.

Criterio de Conformidad: es un criterio de vital importancia dentro de la realidad
de este trabajo, su elaboraciéon en tiempo y forma en que la informacion fue

sometida a su validez, al exponer lo encontrado y recopilarlo en el analisis.

Este trabajo de investigacion se encontré la asimilacion de los ambientes
educativos, se observo en el informe de la tematica, su analisis, la relacion de
cada recurso donde no se encuentran los aspectos que se revelan como parte

del hallazgo se pudo constatar por separado.
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Otros aspectos tomados en cuenta son:

+ Aplicar: es poner en practica los procedimientos adecuados para conseguir un fin
especifico.

+ Recopilar: es el proceso mediante del cual se recoge la informacion brindada por
los protagonistas de este estudio.

+ Ordenar: es ubicar de forma adecuada la informacion facilitada por los
protagonistas en este estudio.
+ Reuvisar: es el recuento de la informacién, proceso a través del cual se valora los

significados de cada aspecto recopilado.

5.3.-DESARROLLO DEL SUBTEMA

5.3.1.-PRIMER MOMENTO (HALLAZGOS ENCONTRADOS EN EL DIAGNOSTICO
Este estudio se disefia retomando el trabajo realizado en Investigacion Aplicada y
Practicas de Profesionalizacion que tenia como titulo “Estrategias Metodoldgica para
desarrollar el proceso de enseflanza y aprendizaje de la multiplicacion en los
estudiantes de tercer grado del colegio Publico Nueva Vida del distrito | de ciudad
Sandino, durante el primer semestre del afio 2020, donde sus objetivos fueron:

+ Analizar las diferentes estrategias metodoldgicas que se utilicen en la ensefianza
de las tablas de multiplicar en los estudiantes de tercer grado “B” del turno
matutino del Colegio Publico Nueva Vida.

+ Definir diferentes estrategias para la ensefianza de las tablas de multiplicar en
los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino del colegio Publico Nueva

Vida durante el primer semestre 2020.

+ Sugerir estrategias pertinentes que mejoren la ensefianza de las tablas de
multiplicacion en estudiantes del tercer grado “B” del turno matutino del Centro
Publico Nueva Vida.
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Durante el estudio se aplicaron diferentes instrumentos, técnicas y meétodos de los
cuales permitieron realizar la recoleccion de informacion obteniendo los siguientes

resultados:

El aprendizaje de las tablas de multiplicar por parte de los estudiantes del tercer grado
B es bastante bajo y uno de los motivos que la docente no implementaba las
estrategias que no planificaba por la falta de estudiantes (pandemia). La ensefianza de
las matematicas en especifico las tablas de multiplicar es tradicional, se utilizan pocas
estrategias atractivas e innovadoras para la ensefianza de las tablas de multiplicar. Por
lo que se recomendo a los docentes:

+ La utilizacion de estrategias metodoldgicas teniendo en cuenta las diferentes
transformaciones tecnoldgicas para una educacién innovadora.

+ Implementar juegos ladicos para la ensefianza de las tablas de multiplicar.

+ Mantener comunicacion constante con los padres de familias.

Ante estos resultados el trabajo de Seminario de Graduacién de quinto afio esta
encaminada a brindar soluciones a los problemas detectados en el diagnostico a través
de la realizacion de una capacitacion dirigida al personal docente sobre diferentes
Estrategias didacticas donde se incursiona el juego como forma de ensefianza de las

tablas de multiplicar.

Los docentes aceptaron de buena forma nuestro plan de trabajo presentandole
estrategias didacticas adecuadas para la asignatura de matematica. Siéndole util para

el desarrollo de las operaciones de multiplicar.

Por lo cual describimos los resultados del instrumento del (FDN) fortalezas, debilidades
y necesidades a los docentes de tercer grado durante el primer semestre del afio

escolar 2020.
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Cabe resaltar que las areas de trabajo se identificaron las fortalezas, debilidades y
necesidades para cada una de ellas, las respuestas fueron dichas por los autores y

dadas sin alteracion.

En la asignatura de matemética que en la que se observo las debilidades y dificultades
que cada uno de los estudiantes presentaba en el contenido de las multiplicaciones,
inasistencia escolar por la pandemia del covid-19, falta de apoyo de los padres de
familia, los estudiantes no coordinan el valor posicional de los nUmeros en un ejercicio

de las tablas de multiplicacion, no dominan las tablas de multiplicar.

Se pudo constatar a través del instrumento aplicado a la docente que las dificultades y
necesidades que presentaban eran de utilizacion de estrategias metodoldgicas para la
ensefianza y aprendizaje de las multiplicaciones, resistencia al cambio.

Finalmente, se le consulté respecto a la evaluacion de los aprendizajes y sus
necesidades mas relevantes en esta area y que tiene relaciéon con las mencionadas
anteriormente son estrategias poco innovadoras y aportes para atender grupo con
dificultades en el aprendizaje de las tablas de multiplicacién y mencionaban que
necesitaban capacitaciones para reforzar sus conocimientos con referencia en las

tablas de multiplicar.

Analizado los instrumentos y la informacién se identificaron las siguientes necesidades:
primero en la practica docente la falta de comunicacién asertiva docente padres de
familias, en la planificacion de los docentes requieren de estrategias didacticas para la
aplicacion de estas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las tablas de
multiplicar. La docente de tercer grado hacia énfasis en que necesitaba de material de
apoyo con estrategias innovadoras que le sirvieran en su planificaciéon y a la vez nos
proponian dar mas capacitaciones sobre estrategias didacticas para continuar

retroalimentando sus conocimiento y evaluar con eficacia.
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5.3.2.-SEGUNDO MOMENTO

5.3.2.1.-CONFORMACION DE COMUNIDAD DE INVESTIGACION

En este momento se realiza la conformacion de las comunidades de investigacion que
fueron organizadas en el primer encuentro de seminario de graduacion, lo cual cada
comunidad estaban formadas por tres integrantes que trabajarian en las diferentes
investigaciones que permitieron intercambiar experiencias, compartir informacion,
opiniones, puntos de vistas referentes a nuestra linea de investigacion; esto ha
fortalecido nuestros conocimientos, el desarrollo de trabajar en equipo y en unidad. Se
asigno un tema en especifico para el trabajo a realizar retomando el tema de Practicas
de Profesionalizacion “Estrategias Metodoldgicas para la ensefianzas de las tablas de
multiplicar” mediante un analisis en conjunto con las tutoras se tomoé la decision de
mejorar el tema ya que se tendria que proponer un subtema para el trabajo investigativo
con base a las lineas de investigacion “Estrategias Didacticas” de la carrera de
Pedagogia con mencion en Educacion Primaria de la UNAN-Managua, enfocadas en la
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en la asignatura de matemética y
asi dar respuesta al hallazgo obtenido en el diagnéstico educativo realizado
previamente en el Centro Publico “Nueva Vida” en el barrio Nueva Vida del municipio de

Ciudad Sandino del departamento de Managua.

Se lleg6 al consenso que el tema actual seria: “El juego como Estrategia Didactica” y el
subtema: “El juego como estrategia didactica para la ensefianza y aprendizaje de la
multiplicacion en la asignatura de matematica con los estudiantes de tercer grado B de
Primaria del turno matutino del Colegio Publico “Nueva Vida”, Distrito . Municipio de

Ciudad Sandino. En el segundo semestre del 2020”.

Para dar respuesta a la necesidad encontrada se elabor6 una propuesta de
capacitacion con el propésito de contribuir directamente con el docente al brindarle
diversas estrategias didacticas para desarrollar esta habilidad y que esto lo puedan
aplicar en el aula y para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de los

estudiantes en este centro educativo.
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5.3.3.-TERCER MOMENTO:

Capacitacion: es el proceso educativo de corto plazo aplicado de manera sistematica y
organizada por medio de las cuales personas adquieren conocimiento y desarrollan

habilidades y competencias en funcion de objetivos definidos (Chiavenato, 2007).

Se inicio la planificacion y organizacion de la capacitacién, el cual es un proceso activo
y sistematico de acuerdo a la tematica seleccionada, estrategias didacticas en la
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar y que todos los participantes son
los protagonistas y existe una vinculacion entre la teoria y la préactica para ello, se
demandd la busqueda de informacion sobre la teméatica abordar en el proceso, definir la
muestra, horario, actividades que se realizaran, elaborar material a utilizar en la
capacitacién que se tenia que aplicar en una determinada escuela. Asi como definir la

metodologia a implementar y la agenda que se realizara en la capacitacion.

Se procedio a solicitar permiso a la direccidén del centro de estudio donde se impartiria
la capacitacion, establecer la fecha y la hora de la realizacion. También disefiar un plan
de sesion y planificar cada una de las actividades que se llevarian a cabo en dicho
evento, desde la logistica hasta el desarrollo y evaluacion de dicho proceso,

manteniendo la coherencia de la tematica a presentar

5.3.4.-CUARTO MOMENTO

Elaborado el plan se seleccionaron las estrategias a presentar a fin de que fueran la
idoneas para resolver el problema de enseflanza y aprendizaje de las tablas de
multiplicar y que pudieran ser adaptadas al contexto donde se realizo el estudio.
Ademas de incluir el juego indispensable para los nifios de primaria, se indagé en
diferentes fuentes documentales como la biblioteca y medios digitales la informacién
que fuera necesaria para darle el sustento cientifico a la tematica que serviria para

elaborar el documento de apoyo que se entregaria a los docentes.
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Se prepararon los materiales que serian de utilidad en la capacitacion, ademas se
dispuso los medios y recursos que se utilizarian en dicha capacitacion a fin de que se
llevara a cabo organizadamente previniendo cualquier inconveniente que pudiera

resultar.

Entre los materiales que fueron elaborados esta el documento de apoyo, el cual es una
recopilacion de variadas estrategias adaptadas y mediadas pedagdgicamente de modo
que pueda ser utilizada por los docentes en el contexto educativo y que pueda ser
adecuado al propoésito y edades de los estudiantes.

También se construy6 dos ruletas con base de madera que se compartio en el centro
para que los docentes pudieran utilizarla para trabajar la estrategia del mismo nombres
entre otro materiales que se utilizaron en esta capacitacion estan: los tubos
matematicos, el bingo matematico y la rayuela que ademas se dibujé en el piso se
elaboré pequefias tarjetas que tendrian forma de frutas para valoracion del taller, todos
fueron elaborados con material reciclable para también colaborar con el medio

ambiente.

De la misma forma se elabor6 instrumentos de evaluacién de las diferentes etapas de
la capacitacion como integracion, indagacion de expectativas, los conocimientos previos
(lista de cotejos) también instrumentos como la rubrica y una guia de evaluacion final
donde se incluyeron parametros para evaluar. De igual manera se diseii0 documentos
utilizados en la logistica del evento como: distintivos, brochure conteniendo informacion
general, hoja de asistencia y diplomas de reconocimiento para los docentes

participantes asi como para el centro. Luego se paso a la fase de ejecucion.
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5.3.5.-QUINTO MOMENTO
Al iniciar este trabajo se nos pidié que tuvieramos  que llevarlo a la accién y no
' simplemente como una investigacion documental. Si no que

llevarlo a la practica esto implicaba realizar una capacitacion en

o | que diéramos salida al diagnostico realizado en el trabajo
M anterior.
Fuente: Arreglos antes del evento de
Capacitacion

'n

El dia cinco de noviembre del afio 2020 nos dirigimos al centro educativo “Nueva Vida”
para llevar a cabo la capacitacion que habia sido organizada y planificada con
anterioridad; llevamos el material a utilizar, los medios con que contabamos para
ejemplificar la teméatica que abordariamos. El dia mencionado estaba lloviendo pero eso
no nos impidié dar inicio a la capacitacién. Se llevaron los materiales de las diferentes
estrategias que se compartirian y a la vez se jugaria en la Capacitacion: La ruleta
matematica, los tubos matematicos, se dibujo la rayuela de las tablas en el piso, asi

como el bingo matemético .La capacitacion se llevé a cabo en la segunda planta del

colegio.
Fuente: Fotografia, momento de

inscripcion de los participantes

Después de tomar las medidas higiénicas recomendadas por el

Sistema de salud debido a la pandemia del covid-19 se procedi6
a inscribir a los docentes que participarian
en la capacitacion con la tematica del juego
como estrategia didactica para la
ensefanza y aprendizaje de las

tablas de multiplicar de la asignatura de

matematica.

Fuente: Tomando

las medidas
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Asistencia “es la presencia corporal y mental en un espacio especifico” (Porto,
2015).por lo tanto, no solo es la asistencia fisica a un evento, si
no de la atencion, participacion activa que debe tener cada uno
de los que asisten a una determinada actividad en este caso para
el mejoramiento del desempefio docente y por consiguiente el
desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Fuente: Entrega de

Brochure con agenda de
capacitacion

Se continudé con la agenda propuesta y se entregé un Se continué con la agenda
propuesta y se entregd Brochure donde se explicaba los diferentes conceptos de las
estrategias a impartir en la capacitacién para implementar en el aula de clases de una
forma novedosa e innovadora a través del juego.

Se dio la bienvenida a los docentes que participaron en la capacitacion dando inicio con
una oracién al altisimo para agradecerle por las bendiciones recibidas y entonando las
notas de nuestro Himno Nacional, se procedid realizar la estrategia de integracion
grupal denominada “Mis

Cualidades”, donde cada uno diria el nombre y cualidad propia del

Docente en turno lo cual también deberia de decir el de su compafiero y de todos
aguellos que le habian precedido. Esta se llevd con entusiasmo y los docentes se
integraron de una forma espontanea, logrando que tanto docentes como
capacitadores se conociesen y poder interactuar de forma positiva.

Se continuo con la explicacion oral a través de una diapositiva sobre los
resultados obtenidos del diagnostico realizado el semestre anterior
donde se refleja que una de las necesidades encontradas es el apoyo

que requieren los estudiantes para el aprendizaje de las tablas de

multiplicar por el cual se tomé como referencia para la realizacion de

Fuente: Explicacion

del diagnostico
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esta capacitacion donde se compartiran diferentes estrategias didacticas para el

aprendizaje de las tablas de multiplicar desde el ambito del juego.

Las expectativas de la capacitacion se llevaron a cabo a través de la
estrategia del globo preguntén con las preguntas que se debian responder
cuando el globo se quedara en un docente después de pasar de uno en uno
entre los docentes con la musica folklérica “la cumbia chinandegana” de

fondo.

Fuente: Desarrollo de la

. . . . . Estrategia del
Los de criterios evaluativos de las expectativas fueron: globo pregunton

(expectativas)
e ¢Qué desea obtener de la capacitacion?

e ¢Qué espera después de recibir la capacitacion?

e ¢Dobnde y cdmo aplicarian lo aprendido en la capacitacion?

A medida que la capacitacién avanzaba los docentes se sentian motivados de cudl
era el tema a desarrollar y cuales eran los objetivos que se debia de cumplir, que

harian, como lo harian y para que lo harian.

Se utilizé la estrategia de juego el cartero trajo carta para los que traen zapatos
deportivos se levantaban y cambiaban de lugar y los docentes que se quedaran de
pie 0 sea sin asiento iba a contestar una de las preguntas de los conocimientos

previos o sea de lo que los docentes ya conocian de su ambito laboral:

¢, Qué tipo de estrategias ha implementado para la ensefianza

de las tablas de multiplicar? ¢Qué juegos ha utilizado en la

| ensefianza de las tablas de multiplicar? ¢Qué entiendes por

estrategias didacticas?

Fuente: Estrategia “el

cartero trae cartas”
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Las capacitadoras expondrian luego a través de una diapositiva el
concepto de estrategia didactica, asi como el de juego. También
presentarian el tema a desarrollar que era, el juego como estrategia
didactica y el objetivo que consistia en fortalecer los conocimientos de
los docentes mediante la aplicacion del juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la

asignatura de matemaética, especificamente en las tablas de multiplicar.

ensefianza de las tablas de multiplicar
Fuente: orientacién para

formar equipos.

Las estrategias propuestas en la capacitacion eran:

* Larayuela matemética
* El bingo matematico

* Los tubos matematicos
* Ruleta matematica

FUENTE: Exposicién,
conceptos, temas y

objetivos de la

canacitacidn

Se orientd que el grupo se dividiera en 4 equipos de 4
integrantes cada uno ya que iban a jugar con cada estrategia
didactica presentada; enmarcando que el juego beneficia la

Fuente :Explicacion Fuente :Desarrollando Fuente :Participacion en Fuente: Competencia de
para jugar con la la estrategia del Bingo la estrategia la Rayuela la estrategia del tubo
Ruleta Matematico Matematica matematico
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Se indujo a los docentes a participar en cada una de las estrategias
gue se llevaban propuesta en la capacitacion.
Poniendo en préctica la participacion activa e involucrandose en el

desarrollo de las estrategias como ente transformador de la

Fuente: i ensefianza y aprendizaje y poder implementarla en el aula de
participacion de los | gprendizaje significativo.
docentes.
Se felicité a todos los participantes en la capacitacion por el trabajo que realizaron
durante la jornada, de la misma manera se hizo un reforzamiento sobre la importancia
de utilizar estrategias adecuadas en la ensefianza y aprendizaje de las tablas de

multiplicar.

Se utiliz6 el momento para aclarar dudas e inquietudes de cada uno de los
participantes. Terminada la jornada se realizd la evaluacion de la capacitacion que
consistia en responder preguntas escritas en frutas de cartulinas para conocer lo que
se habia aprendido.

e (Qué aprendizaje obtuvieron hoy?
e ;Qué fue lo que mas te gusto? Y ¢Por qué? ¢Qué fue lo
menos que te gusto? Y ¢ Por qué?
Mediante esta estrategia se fortalecieron los conocimientos obtenidos

en la capacitacion. También se evalué la capacitacion en forma

general con la aplicacién de los instrumentos de una rabrica y una Fuente: entrega de

guia de preguntas que consistia en evaluar el curso, organizacion, K~ maerialdeapoyoy

. . diplomas.
metodologia y capacitadoras.

Se dieron palabras de agradecimiento por Parte de las capacitadoras,
luego se procedio a la entrega de diplomas de participacion a cada uno
de los docentes; de la misma manera se realizo una rifa de material de
apoyo impreso donde se presentaban diferentes estrategias didacticas

que a través del juego facilitan el proceso de ensefianza y

aprendizaje de las multiplicaciones de una forma divertida. Se

Fuente: evaluacion

. compartio refrigerio con todos los asistentes.
de la jornada de

capacitacion.
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VI. ANALISIS DE RESULTADOS

En el siguiente analisis describimos los resultados obtenidos durante el proceso de
capacitacion, desde la integracion de los participantes, sus reacciones ante la
tematica presentada, la indagacion de las expectativas, la exploracion de los pre-
saberes, el trabajo practico, con las diferentes estrategias y la evaluacién general
de todas las actividades realizadas durante toda la capacitacion.

La capacitacion se realizo el dia 5 de Noviembre en la Escuela Publica Nueva Vida.
Inicialmente se esperaba una asistencia de 13 participantes, pero se obtuvd
presencia 12 docentes que equivale a 92.3 % de asistencia y el 7.6% fue la
ausencia de un participante en este caso fue la directora que estuvo ausente en
este proceso por el cruce de actividades y en cumplimiento de obligaciones. El
grafico que refleja la asistencia de participacion a la capacitacion con el tema” El

juego como estrategia didactica de las tablas de multiplicar”. (Ver grafico N°1)

GRAFICA N°1 Integracién y participacién de los docentes

ausentes, . .
7 6% Asistencia

B presentes 12

Ausentes 1

Fuente: Hoja de asistencia

Una lista de cotejo fue el instrumento se aplic6 con el objetivo de registrar
actitudes y comportamientos de los participantes durante las actividades iniciales
al momento de la presentacién, la que se realizé mediante la estrategia de “Mis

cualidades”.
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Se dio inicio a la capacitacidon solicitando a los docentes que se presentaran con la
estrategia de “Mis Cualidades”, donde cada docente diria su hombre y la cualidad
que lo caracterizaba y luego el turno del siguiente daria primero la cualidad y
nombre de su proceso y luego el suyo propio y asi lo harian hasta que el dltimo

docente terminaran.

Esto dio como resultado el cumplimento de los criterios que se propusieron a
evaluar que cada uno participd activamente y la estrategia de integracion y de
participacion fue del agrado de los presentes y se pudo observar el dinamismo con
gue cada uno se presentaba ya que tenian que recordar lo que su compafiero
decia poniendo en préctica la atencion mental, fue notorio la interrelacién de los

participantes ya que cada uno al no recordar el otro le brindaban ayuda.

Al aplicar el instrumento de evaluacion se observo el cumplimiento del criterio que
si los docentes se integraban con facilidad siendo notorio que existia interrelacion
en el colectivo docente, siendo este el 91.6% que representa a 11 docentes y un
8.3% tuvo poca dificultad de integracion la cual fue aprovechada para el
intercambio de experiencias pedagdgicas en el desarrollo de ciertas estrategias de
un docente con el resto del colectivo a fin de asegurar una calidad educativa. Se
pudo constatar que existia respeto entre ellos cumpliendo asi con el segundo

criterio de evaluacion.

Al concluir la estrategia el instrumento aplicado dio como resultado que se
cumplieron con las expectativas esperadas que era la integracion y participacion
de todos los docentes de forma espontanea en donde los mismos docentes
expresaban que esta estrategia podia ser utilizada es todas las asignaturas,
cumpliendo con el objetivo de la capacitacion de que los docentes se apropiaran

de las estrategias para poder desarrollarlas en el aula de clase
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Se cumplieron las normas establecidas para el tiempo de participacion de las

diferentes estrategias cumpliendo asi con el tercer criterio de evaluacion

mostrando respeto a sus comparieros como ultimo criterio. (Ver grafico N°2)

GRAFICA N°2: Resultados de Integracion y Participacion

Integracion y Participacion
100.00% T e
80.00% T ————— o
60.00% ) = .
40.00% - .
|- - ® Muy Buena
20.00% N
|- . ® Buena
0.00% \
. ) - Regular
Se integra Tr—_/
I Respeta a L, 1
Con facilida s demas 1fartlupauon c |
11 Activa1o -UMPecon
Normas
Establecida
11

Fuente: Lista de cotejo (1)

En los resultados obtenidos fue a través de una la lista de cotejo donde se evallo

con respecto a los hallazgos del diagnéstico realizado en el | semestre 2020 con
los siguientes criterios a evaluar son:

Hay relacion entre el diagnostico y la tematica.

La capacitacion dara respuesta al diagndéstico presentado.
» Estan conforme con el diagnéstico.
La escala de evaluacion era de respuestas cerradas (si y no).
El 100% de los docentes coincidieron que si hay relacion entre el diagnostico y la
tematica presentada en la capacitaciébn ya que analizaron que realmente hay

necesidades de la utilizacion de estrategias didacticas que faciliten desarrollar el
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proceso de la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar. Mientras tanto
en el “criterio de la capacitacion si dara respuesta al diagndstico el 100% de los
docentes dijeron que si, porque se podran implementar diferentes estrategias
didacticas a través del juego en el aula de clase y asi motivar a los estudiantes al
conocimiento de las tablas de multiplicar y lograr un aprendizaje integral y
significativo. Por lo tanto en el criterio de que “si estan conforme con el
diagnostico” el 91.6% de los docentes dijeron que si, porque ellos conocen de las
diferentes necesidades que presentan los estudiantes en referencia al aprendizaje
de las tablas de multiplicar. Por otro lado el 8.3% de los docentes no estan de
acuerdo ya que no lo conocian porque son docentes nuevos de laborar en ese

estudio. (Ver grafico 3)

Grafico N°3: Interpretacidon sobre los Hallazgos del Diagnéstico

Hallazgos del diagndstico

Si .100%

Sl
91.6%
El 8.30 % no

100%

® Hay relacién entre el diagnodstico y la temdtica 12
¥ La capacitacion dara respuesta al diagndstico presentado 12

" Estan conforme con el diagndstico 11

Fuente: Lista de cotejo N°2
La evaluacion es considerada una herramienta importante para la recoleccién de
informacion en torno a la implementacion y ejecucion de las estrategias que se
impartirian en la capacitacion, ya que permite la toma de decisiones adecuadas
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asi como las posibilidades de consolidacién. Para desarrollar este proceso se
detallan las etapas en que se realizaron las actividades para llevar a efecto la
capacitacion. En el proceso de aplicacién de esta capacitacion se realizd la
evaluacion el cual fue aplicado por medio de una RuUbrica de evaluacion de
expectativas, la que estaba implementada para medir el interés del personal
docente. La rubrica de evaluacion midio los siguientes criterios evaluativos:

¢, Qué desea obtener de la capacitacion?

¢, Qué espera recibir después de la capacitacion?

¢,Donde y cdmo aplicaria lo obtenido en la capacitacién?

La escala de evaluacion en esta rubrica fue: Explore, Argumente, Justifique y
explique. Donde los resultados presentados por la rabrica de evaluacion donde se

evidencian que en la comunidad educativa se obtuvieron cuatro aprendizajes:

Donde, en el primer aprendizaje se refleja que el 91.6% tiene de mucha
importancia los conocimientos didacticos y aprender nuevas estrategias de
aprendizaje. Mientras, el segundo aprendizaje un 83.3% concluyé que el uso de
estrategias seria para fortalecer los conocimientos, compartir las estrategias con

los estudiantes y reforzar las debilidades encontradas.

En el tercer aprendizaje el 100% concluy6 que se tenian que poner en practica las
estrategias. En tanto, el cuarto aprendizaje el 100% coincidié en que el juego es la

mejor forma de ensefianza didactica. (Ver grafica4)
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GRAFICA N°4: Interpretacion de las expectativas de los docentes

Expectativas
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Fuente: Guia de evaluacion de las expectactivas docentes
Los resultados que se obtuvieron por medio de una lista de cotejo brindaron
informacion sobre los cuatro criterios a evaluar en la capacitacion.
Estos criterios fueron:
1.-Muestran interés en la presentacion de la diapositivas.
2.-Expresan sus conocimientos previos.
3.-Interactuan entre los docentes.

4.-Respetan la opinién de los demas.

Las escalas referidas para los criterios son: MB. (Muy bueno) y B (bueno).

Un 83,3% que son 10 docentes reflejaron interés en la presentaciéon de la
diapositiva ya que esta reflejaba la conceptualizacion con referencia a lo que ellos
ya tenian conocimiento de estrategias didacticas y un 16.6% que representaba a 2

docentes logrando alcanzar el objetivo propuesto de este criterio.

El 100% de los docentes obtuvieron la escala de MB ya que lograron expresar sus

conocimientos previos de la conceptualizacion sobre estrategias didacticas.
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El 91.6% que son 11 docentes interactuaron entre ellos mismos en el momento de
la capacitacion expresando sus experiencias como docentes al aplicar las
diferentes estrategias y el 8.3% mostré un poco de reserva al momento de los
comentarios este porcentaje equivale a un docente. Mientras tanto, el 100% de
los 12 docentes mostraron respeto al compafiero al momento de las opiniones. Lo
cual nos brinda la informacion de que el objetivo propuesto de que deberian de
interacttan con sus ideas y asi reflejar sus conocimientos previos fue exitoso. (Ver

gréfica 5)

GRAFICA N°5 Analisis de los conocimientos previos de los docentes

120.00 %

Conocimientos Previos

@A ista de Cotejo #3
80.00%
® Muy Bueno
60.00% 7 ® Bueno
Regular
40.00%
20.00%

0.00%

Muestran Expresan sus Interactian Respetan la
Interésenla  Conocimientos Entre los Opinion de los
Presentacion Previos 12 Docentes 11 Demas 12

Dela

Diapositiva 10

Lista de cotejo #3

Durante la fase de presentacion de las estrategias, se formaron dos equipos para
realizar las competencias de cada estrategia. Se dio inicio con la rayuela lo que los
docentes participaron activamente y con mucho entusiasmo. Esta estrategia tuvo
un impacto muy positivo, ya que los docentes participaron activamente expresando
que las tablas de multiplicar a medida que jugaban recordando que féacil es

aprender las multiplicaciones.

48




El juego como estrategia didactica

El nivel de ensefianza y aprendizaje se nivela a través de estrategias que llame la
atencion del estudiantado, que le motive a estar en el aula de clase para
desarrollar determinada actividad con referencia en las tablas de multiplicar, estas
estrategia que se deben implementar en el salén de clase con el fin de mejorar el
rendimiento académico, y darle el debido significado a la ensefianza integral de las
matematicas.

La evaluacion realizada en la capacitacibn que se impartieron sobre las
estrategias didacticas tienen los siguientes criterios.

¢, Qué aprendizaje obtuviste el dia de hoy?

¢, Qué fue lo que mas te gustd? ¢Por qué?
¢ Qué fue lo que menos te gustd? ¢ Por qué?

Sugerencia de teméticas para préximas capacitaciones

Referido a la interrogante: ¢Qué aprendizaje obtuvieron en la capacitacion? Un
58.3% expreso que aprendid nuevas estrategias innovadoras para la ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar y aplicarlas en el aula de clase en forma de
juego siendo atractivo e interesante. El 16.6% obtuvo el compartir de experiencia
ya que conocian las estrategias, pero no las habian jugado y que ahora las podran
implementar en el aula con los estudiantes. Que un 25% daba a conocer que
obtuvieron, cuan importante es el juego en el area de matemética para aprender
de forma significativa y que se haga menos estresante. Lo cual hace que un 99,9%
cumplieron con el objetivo que se propuso de poder apropiarse de las diferentes
estrategias didacticas para poder aplicarlas en el aula de clase. Ya que son
interesantes, innovadoras y sobre todo incluye el juego que es un factor

importantisimo para desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Con referencia a ¢Qué fue lo que mas les gustd? El 58.3%, coincidian que le
gusto las estrategias innovadoras presentadas a traves del juego para aprender
las tablas de multiplicar en forma diferentes y motivante. El 25% declara que lo
gue mas les gusto es dinamismo con que las capacitadoras impartieron el taller

con las diferentes estrategias didactica para el aprendizaje de las tablas de
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multiplicar y un 8.3% expresaba que les gusto la organizacion y el material
concreto con que se trabajo las estrategias didacticas de juego y tener mejores
resultados al ponerlo en practica con los estudiantes. Asi mismo con ¢,Qué fue lo
que menos les gusto? Y la sugerencia de tematicas de proximas capacitaciones el
100% opind que todo les agradd y coincidian en que las tematicas fueran siempre
en matematica para desarrollar las fracciones, decimales, sumas, restas y

divisiones.

De esta forma podemos decir que el objetivo de la capacitacibn en cuanto el
fortalecimiento de los conocimientos de los docentes mediante la aplicacion del
juego como estrategia didactica y asi mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en la asignatura de matematica en las tablas de multiplicar fue de
mucho provecho y satisfaccion abriendo a la reflexiébn de que hay que cambiar las
practicas de monotonia y aburrimiento para aprender las tablas de multiplicacion
donde son los docentes los principales protagonistas de esto cambios. (Ver

gréfica)
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GRAFICA N°6: Anélisis e Interpretacion de las estrategias de la capacitacion

Evaluacion de Estrategias de la
L] . r
capacitacion

110.00%
100.00%

90.00% -

80.00% i . . .
5888:? - W :Qué aprendizaje obtuviste?
50.00% -

40.00% : | -

38885’ - W :Quéfueloquemaste
10.00% E i A gusto?

0.00% L1 )
A A .o 5T NN A o ¢Qué fue lo que menos te
R & &£ P o> ¥ gusto?
RFONEN oY & (\ée} £ &
X +Qe‘ (}fob Ny 6‘(@ \go ,b{\\"’ \zeo" @b?‘ sugerencia de otras
“\,5—)‘2' é_\(@ & Q> ,@f\@ o“’:obo ,bc:b tematicas
o\)@ &Qrb \(QQO @'b \'Q'(Q

9
<

Fuente de Guia de evaluacion de estrategias

Con relacion al curso los participantes manifestaron que las facilitadoras tenian
conocimiento de la tematica que los objetivos de la capacitacion se relacionaban
con los contenidos y en cuanto a la duracion del tiempo consideraron que fue
suficiente de tal manera que quedaron satisfechos con la capacitacion, siendo esto
un 83.3% .

Haciendo referencia al capacitador los docentes  dijeron que explicaron
claramente el objetivo de la capacitacion, utilizando un lenguaje coherente y facil
de comprender, con las estrategias propuestas mantuvieron el interés de los
participantes estimulando asi la participacion activa.

Por lo que expresaban que esta capacitaciébn que recibieron les ayudara en el
desemperio en el aula de clase ya que les ofrecid conocimientos nuevos. Por lo

tanto, las expectativas de aprendizaje se cumplieron.
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De acuerdo con la metodologia empleada el 93.3% expresaban que esta permitio
gue los docentes se integraran activamente durante toda la capacitacion y que las

técnicas facilitaron el aprendizaje por lo que fueron los adecuados.

Se logro constatar a traves de la guia de evaluacion de la capacitacion que los
docentes estaban conforme con los documentos entregados y con la calidad de
ellos. Por lo que, se refleja en la gréfica con un 91.6%. Siendo asi que todos los
objetivos y expectativas propuestas se le dieron cumplimiento. Al igual se reflejo la
satisfaccion con la organizacién del evento con un 100% ya que la invitacién se

hizo con anticipacion y la logistica era la adecuada y pertinente.

GRAFICA N° 7: El andlisis de la guia de observacion efectuada al finalizar la

capacitacion
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Fuente: Guia de evaluacion de jornada de Capacitacion mejorada por estudiantes de quinto afio de Pedagogia con Mencion
en Educacion Primaria.
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VII.-CONCLUSIONES
Después de utilizar los métodos establecidos para esta investigacion y
emitir juicios a los andlisis de resultados obtenidos, con la aplicacion de
diferentes instrumentos de evaluacién, se aprecian las siguientes

conclusiones:

Se logré determinar las necesidades que presentaban los docentes en
cuanto a la aplicacion de estrategias para la multiplicacién en las tablas de

multiplicar.

Se describié y se propuso la implementacién del juego como estrategia
didactica que favorezca a un aprendizaje satisfactorio en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.

La metodologia descriptiva, cualitativa, utilizada favorecio y facilité el

avance del trabajo para describir y dar solucién a la necesidad encontrada.

La capacitacion permitié a los docentes reflexionar sobre las practicas del
juego en la asignatura de mateméaticas especificamente en las tablas de
multiplicar actualizandose y fortaleciendo sus conocimientos a la vez que

propicio un ambiente positivo en ellos.

Permiti6 a los docentes conocer y seleccionar juegos para ser aplicados
como estrategias didacticas a la hora de desarrollar el proceso de

ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.

A través del juego como estrategia didactica se fortalecieron los
conocimientos de los docentes durante el proceso de ensefianza y

aprendizaje.
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IX.-ANEXOS

ANEXO 1: POBLACION Y MUESTRA

Diagnostico capacitacion

Poblacion | Muestra | % Poblacion | Muestra | %
Estudiantes 38 - - - -
Directora 1 1 100 1 1 100%
Docentes 17 13 76.47% | 14 12 85.7%
Total 56 14 25% 15 13 86.6%
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ANEXO 2.-PROPUESTA DE CAPACITACION

Descripcion del Proceso de Capacitacion En El “Centro Publico Nueva Vida”

La presente Capacitacion es de aplicacion para los docentes de Educacion Primaria
de Centro Escolar Publico “Nueva Vida”.

Las actividades de la capacitacion seran planeadas, coordinadas y realizadas por
las estudiantes de la carrera de Pedagogia con mencién en Educacion Primaria
con la asesoria de las docentes de la UNAN-Managua.

Dra., Maria del Carmen Fonseca y

MSC. Nohemy Scarleth Aguilar Chavez.

Con el proposito de fortalecer y educar con base a la evidencia, sobre el impacto
positivo que proporcionara la implementacion del juego como estrategia didactica
para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, lo cual hara
repercusiones en el aprendizaje significativo de los estudiantes y asi colaborar en

la calidad educativa y promover el deseo por las mateméticas.

Se realizd la propuesta de capacitacion con el fin de consolidar los conocimientos
de los docentes sobre estrategias didacticas que le faciliten el proceso de
ensefianza y aprendizaje en las tablas de multiplicar. Centralizando nuestro
trabajo en la problematica encontrada en el tercer grado “B”, dirigiendo la

capacitacion a los docentes de primaria regular del centro.

Proporcionandoles a las docentes diferentes estrategias didacticas para la
ensefianza de las multiplicaciones a través del juego, las cuales se presentan a
continuacion:

* El Bingo Matematico

« Larayuela
* Eltubo matematico
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Ruleta matematica
OBJETIVOS DE LA CAPACITACION

OBJETIVO GENERAL

O Proporcionar diferentes estrategias didacticas que puedan facilitar el

proceso de la enseflanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, esta
capacitaciéon va dirigida a los docentes de la modalidad de educacién
Primaria del Centro Publico “"Nueva Vida” en el segundo semestre del afio
lectivo 2020.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Facilitar algunas estrategias didacticas mediante el juego que favorezca el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes de tercer grado
“B” del turno matutino del Colegio Publico Nueva Vida, en el municipio de

Ciudad Sandino del departamento Managua en el segundo semestre 2020.

Aplicar estrategias didacticas para la ensefianza de las tablas de multiplicar
en los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino de la escuela
Publica “Nueva Vida” en el municipio de Ciudad Sandino del departamento

de Managua en el segundo semestre 2020

Asumir compromisos para aplicar el juego como estrategia didactica para la
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes de
tercer grado “B” del turno matutino del Colegio Publico Nueva Vida, en el
municipio de Ciudad Sandino del departamento de Managua en el segundo

semestre 2020.
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METAS

La meta es capacitar a 12 docentes una directora de Educacion de Primaria
Regular del Centro Escolar Publico “Nueva Vida”. Para el fortalecimiento de la
ensefianza y aprendizaje a través de estrategias didacticas con énfasis en el juego
en la asignatura de Matemética especificamente en las tablas de multiplicar.

Esta capacitacion se llevara a cabo en el tiempo de 2 horas (10 am.-12 md).

ESTRATEGIAS DIDACTICA A UTILIZAR EN LA CAPACITACION

Esta capacitacion propuso como objetivo principal proporcionar diferentes
estrategias didacticas que puedan facilitar el proceso de la ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar, y estd dirigida a los docentes de la
modalidad de Educacion Primaria del Centro Publico Nueva Vida en el segundo

semestre del afo lectivo 2020.

Con la propuesta se plante6 desafios importantes para lograr mejorar en los
resultados de acuerdo con los objetivos trazados para este proceso de
capacitacion. Para esto se elaboré una planificacion que permite trabajar con el
personal docente y que la capacitacibn aportara herramientas, estrategias
didacticas y ludicas necesarias en la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes de acuerdo con lo detectado en el diagnéstico inicial, de modo que los
integrantes puedan comprometerse, desarrollar y poner en practicas las
estrategias y obtener una mejor calidad educativa en cuanto a la ensefianza de las
tablas de multiplicar se refiere , donde el estudiante pueda verlas sin atemorizarse

de ellas.

Para desarrollar estas estrategias el equipo de facilitadores de la carrera de
Pedagogia con mencion en Educacion Primaria centro su quehacer en

proporcionar diferentes estrategias didacticas para elevar el nivel de aprendizaje
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de las tablas de multiplicar en los estudiantes y asi fomentar el logro de las metas

y objetivos propuestos, se trabajo con el personal docente de primaria del centro.

Por lo cual, la capacitacion sobre estrategias didacticas plantea diferentes
estrategias disefiadas para el personal docente localizando la atencién a las
debilidades en cuanto a la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Las estrategias didacticas planteadas en la capacitacion completo un trabajo
colaborativo entre los docentes para constituir los compromisos de la practica de
estos en el centro educativo y asi mejorar el aprendizaje de las tablas de

multiplicar en los estudiantes.

Exposicidn a través, de la exposicion se abordara la informacion adecuada de las

diferentes estrategias didacticas en la asignatura de matemaética.

Dialogo: mediante, el dialogo se interactia comunicacién entre los participantes y
facilitadores para compartir aportes de ideas y conocimientos sobre el contenido a
tratar. Trabajo en equipo: se formaron equipos para trabajar la elaboracién de
estrategias didacticas de forma practica, para que el docente apliqgue las

estrategias en las multiplicaciones.

RECURSOS, MEDIOS Y MATERIALES:

Recurso: son todos aquellos elementos que pueden utilizarse como medios a
efectos de alcanzar un fin determinado (Editorial, Definicion MX, 2014).

Segun (Escudero, 1983)’medios” cualquier recurso que articula un determinado
sistema de simbolos ciertos mensajes con propdsitos instructivos”. Sus

caracteristicas serian: Artefacto fisico-material.
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Recursos Materiales Medios
Data show Hojas blancas Aula de clases
Computadora Marcadores Diapositivas
Celulares Lapiceros Brochure
Memorias USB Paledgrafos

Cinta adhesiva

Fuente: Estudiantes de quinto afio de Pedagogia con Mencion en Educacion Primaria

RECURSOS HUMANOS

Para la realizacion de la capacitacion se trabajé con la participacion.
Personal docente de 1° a 6° grado del centro Escolar Nueva Vida

Directora del Centro Escolar Publico Nueva Vida.

MATERIAL UTILIZADO

El material utilizado en este proyecto de capacitacion fue de elaboracion propia, en
conjunto de sugerencias y aportes de los tutores para poder dar respuesta a las
necesidades detectadas en el diagndstico realizado en el primer semestre del
2020.
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UNIVERSIDAD
<59 NACIONAL

iy  AUTONCMADE
NICARAGUA,
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) UNAN - MaANACGUA

Tipo de Capacitaciones: Educativo

Nombre de la Capacitacion: El juego como estrategia didactica.
Fecha de la ejecucion: 05 de noviembre 2020.

Participantes: Personal docentes y Directora del Centro.
Nombre del Centro donde se lleva a cabo la capacitacion:
Centro Escolar Publico “Nueva Vida” Municipio:

Ciudad Sandino.

Facilitadores:

Daniela Cruz Garcia

Margarita del Socorro Paz

Raquel Vega Lépez
OBJETIVO:

Fortalecer los conocimientos de los docentes mediante la aplicacion del juego como
estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la
asignatura de matematica, especificamente en las tablas de multiplicar en los
estudiantes de tercer grado B” del turno matutino de la escuela Publica Nueva Vida
en el municipio de Ciudad Sandino del departamento de Managua en el segundo
semestre

2020.
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Objetivo Tematica Actividades a Recursos T/ Formade Responsable | Participantes | Observacion
por realizar valuacion

Actividad

Promover la | Bienvenida. | Inscripcion de los | Humano 15m | Observacion | Margarita Paz | 12 Docentes

integracion participantes Tarjetas de 1 Directora

de los Colocar colores con

docentes en distintivos a los | distintas

la docentes con su | formas

capacitacion

Presentacion
de
participantes

nombre

Recibir con
respeto y alegria
alos

docentes
Oraci6n a Dios
Altisimo.

Himno Nacional
de Nicaragua.
Estrategia de
presentacion: “Mi
Cualidad”
Solicite a los
participantes
colocarse en
circulo e indique
lo siguiente :La
primera persona
dird su nombre y
una
caracteristicas (
soy Raquel
popular”)

soy Daniela feliz,)
La persona que
esta a su lado
recordara el

Integracion
activa
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nombre afectivo
de quien empezo
y sigue su
presentacion. La
tercera persona
repite los datos
de las dos
anteriores y asi
sucesivamente
hasta llegar al
ultimo(a)
participante

Exponer
necesidades
encontradas
en el
diagnéstico
realizado en
el primer

Resultados
Obtenidos

| semestre
2020)

Presentacion de
los resultados
obtenidos en el
diagnéstico
encontrados en el
estudio realizado
en las practicas
de
profesionalizacion
en el primer
semestre
2020.Exposicion
oral de las
necesidades
encontradas se
realizara

Humano
Papelografos
Marcadores
Cinta
adhesiva

10

Raquel vega

12 Docentes
1 Director
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semestre 2020 Mediante paleografos Daniela
reflejando los principales Cruz
resultados. Compartir
expectativa de los
participantes a través de
la estrategia del globo
pregunton. Se realizara
una breve explicacion
sobre en qué consiste el
globo preguntén

Se Inflaran cinco globos
de diferentes colores e
introducir papelitos con
preguntas sobre las
expectativas. Al sonar la
musica folklérica de la
cumbia chinandegana los
globos avanzaran entre
los participantes y cuando
deje de sonar la musica al
docente que le quede en
sus manos el globo
debera explotarlo y
responder a una de las
preguntas

dentro de ellas

¢, Qué desea obtener de
la capacitacion?

¢, Qué espera después de
recibir esta capacitacion?
¢Donde y como aplicaria
lo aprendido en la
capacitacion?
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Finalice el ejercicio
cuando no haya mas
comentarios.

Haga un cierre de las
expectativas de a partir
de los aportes de los
docentes

Indagar  los
conocimientos
previos

Conocimientos
previos de los
docentes.

Se realizara la
exploracion de los
conocimientos previos
de los docentes sobre
las estrategias que han
utilizado

Diapositiva
Globos

25

Lista de
cotejo se
evaluara
las

Margarita
Paz
Daniela
Cruz

y
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de los que
poseen los
docentes
sobre
estrategias
didacticas
mediante el
juego.

Y luego explicaran que
resultado le han
brindado dichas
estrategias en el
aprendizaje de las
multiplicaciones. A
través de la estrategia
‘el cartero” la cual
consiste en que una de
las facilitadoras
mencionara  que el
cartero trae cartas para
los que andan zapatos

rojos y asi
sucesivamente se
mencionan algunas

caracteristicas y el que
corresponda sacara un
papelito con una
pregunta la cual esta en
la caja magica, y asi

cada participante
contestara las
preguntas:

1¢:Qué tipo de
estrategias ha

implementado para la
enseflanza de las
tablas de multiplicar?
2¢Que juegos ha
utilizado en la
enseflanza de las tablas
de multiplicar? 3¢Qué

Papeles con
preguntas
Data show
Computadora

respuestas

de los
conocimiento
S previos
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entiendes por
estrategias didacticas?
Complementar la

informacion obtenida de
las explicaciones de los

participantes con la
diapositiva.

Se presentaran a los
docentes los

objetivos y el tema
mediante
diapositivas
previamente
elaboradas.

Proponer
algunas
estrategias
didactica

Organizacion
de grupos
para
elaboracion
de estrategias

Divida el grupo en
cuatro equipos, se
van a dividir a través
de tarjetas de colores
que cada una
contendran un juego
diferente.

Papelégrafos
Marcadores
humanos

40m

Observacion
Integracion
activa (lista
de cotejos)

Margarita
paz
Daniela
Cruz
Raquel
Vega
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que a través Equipo 1:Juego de la papel Participacion
del juego rayuela de

beneficien Se entregara una rayuela | colores

en la previamente elaborada papel

ensefianza de por las facilitadoras, kraf

las colocaran en cada uno de | silicona

multiplicaciones los cuadros de la rayuela | reglas

las tablas de multiplicar | tubos
segln escojan ellos. Los | de
docentes participaran en | papel
el juego de la rayuela. higiénico
Para aprender las tablas
de multiplicar a través de
la rayuela solo se
necesita una tiza para
escribir en el suelo y un
objeto que servira como
prenda a cada jugador.
Es el mismo juego pero
en este caso sustituimos
los nimeros por las tablas
de multiplicar. Cada
docente tira la prenda en
el primer cuadro que
tendra segun el nUmero
de la tabla el 1, ejemplo
2X1y a la par tendra la
respuesta entonces el
docente a medida

gue va saltando dira la
tabla y su respuesta, al
equivocarse en la
respuesta regresa al

> J<
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cuadro anterior o al inicio.,
también perdera si pisa la
raya. Equipo 2: Bingo de
las tablas de multiplicar se
le entregara un bingo
previamente elaborado.
Los docentes participaran
en el juego formaran dos
equipos Ay B se sacan
las fichas que contengan
las tablas de multiplicar y
se dice en voz alta la
tabla en turno 2X3
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Para que los que juegan
realizan la multiplicacion y
buscaran las respuestas en
las tarjetas y colocan una
prenda ya sea tapas o
granos de maiz. Se puede
ganar completando toda la
tarjeta o de forma diagonal,
vertical o horizontal en una
fila o hilera.

Equipo 3: Ruleta
Matematica

Este equipo se le
entregara una ruleta
previamente elaborada.

Se da la explicacion del
juego y se indica que hay
unos papeles debajo de los
pupitres que dira los que
van a participar en el juego.
La ruleta esta numerada
deloal 9

Trae colocada una cinta en
el nimero cero y se inicia
escogiendo la tabla de
multiplicar que se quiere
trabajar por ejemplo si es la
tabla del 3 ,entonces se
menciona 3X1 y la cintas
se coloca en el numero de
la respuesta que en este
caso es el tres y seva
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girando la cinta hasta
completar el resultado,
cuando llegan al cero se
explica que inician las
decenas y el Ultimo namero
del producto de la
multiplicacion, se asocia
con el niumero de la ruleta
ya que dio un giro en las
decenas ejemplo 3X4 la
cinta se coloca en el 2 ya
gue el daltimo namero se
relaciona con el doce y al
girar la
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Ruleta se va formando una
figura; de esta forma se
apropian del aprendizaje
de las tablas de multiplicar.
Para cada tabla de
multiplicar podemos utilizar
una cinta de color
diferente.

Equipo 4: Tubos
matematicos. Para

esta estrategia se
entregara lo tubos
previamente

elaborados, sé

explicard como harian

las multiplicaciones

con los estudiantes
ejemplo cada tubo
representarda las veces
gue se repite el

namero y las paletitas

de esquimo

representa el nimero

que se repite. A través

de competencia

Se indicara que formen el
3X5 entonces tomaran los
tubos numerados del 1 al 3
y en cada uno depositaran
5 palillos de esquimo,
luego contaran el resultado
y la operacion la anotaran
en el cuaderno. Ganaré el
equipo que forme primero

> <
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la multiplicacion en los
tubos

Felicitelos por el trabajo de
equipo y refuerce sobre la
importancia de utilizar
estrategias adecuadas.
Utilizar este espacio para
aclarar dudas e
inquietudes a los
participantes.
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desarrollada
alos
docentes
del centro

Se les orientara que contesten
las preguntas que estan
escritos en cada fruta. Al
terminar de contestar las
preguntas pasen al son de la
musica haciendo movimientos
corporales a colocarlas en la
canasta mégica, ubicada en el
escritorio.

¢, Qué aprendizaje obtuvieron
hoy?

¢, Qué fue lo que més te gusto
y porque? ¢Qué fue lo menos
que te gusto ¢y ¢ Por qué?
Los participantes elegiran
cada una de ellas y daran
respuestas para fortalecer el
proceso de evaluacion de la
capacitacion

Solicitar sugerencias de la
tematica a los participantes
para la realizacion de los
préximos talleres.

Este espacio se aprovechara
para realizar La evaluacion de
la capacitacion mediante la
aplicacion de instrumento
Rubrica y la guia de
preguntas.

Cartulinas
para las
frutas
Cinta
adhesiva

durante el
desarrollo
de las
actividades
propuestas
para la
capacitacion

Valoracion
de la
capacitacion

Evaluacion
final

Valoracion del taller
Realizada la actividad de
capacitacion.

Lista de
preguntas
. Canasta

20m

Raquel
Vega

La

lista de

cotejo se
realizara
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Despedida | Palabras de agradecimiento humanos 10 Margarita
y y despedida. Se haré m Paz
refrigerio entrega de diplomas de

participacion.
Motive a compartir el
refrigerio
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ANEXO 3: HOJA DE ASISTENCIA

UNIVERSIDAD

s NACIONAL

) ¥  AUTONCMADE
NCARAGUA,

ROV | MANAGUA
UNAN - MANAGUA

HOJA DE ASISTENCIA A LA CAPACITACION

Recinto Universitario Rubén Dario Facultad de Educacién e Idiomas
Departamento de Pedagogia

Capacitacién: “Estrategias didacticas para la ensefianza de las tablas de
Multiplicar”
Capacitadoras:
Margarita del Socorro Paz
Daniela Cruz

Raquel Vega Lopez

N° | Nombres y Apellidos Grado Firma

10

11

12

13

Fuente: Elaboracion propia

1
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ANEXO 4: LISTO DE COTEJO #1 INTEGRACION.

UNNERSIDAD
Ny NACIONAL
¢ §  AUTONOMADE
NICARAGLA,
BT | MANAGUA

- ix

UNAN - MNANAGUA
“Ano de la Educacién con Calidad y Pertinencia”
Recinto Universitario Rubén Dario
Facultad de Educacion e Idioma
LISTA DE COTEJO (1)

OBJETIVOS: Aprender los nombres de los participantes a través de la estrategias de integracion “Mis
“Cualidades”

MB MB Puntaje Criterios de evaluacion
N° NOMBRES Y APELLIDOS Seintegra |Respetaalos Participacion |Cumple con
con demas activa normas
facilidad establecidas
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 5 LISTA DE COTEJO #2 DIAGNOSTICO

4 UNIVERSIDAD
-y NADONAL

Ny atdnovace
| NICARAGUA,
BT | nwG

UNAN - MANAGLW

“Afo de la Educacién con Calidad y Pertinencia”

LISTA DE COTEJO (2)

Recinto Universitario Rubén Dario
Facultad de Educacién e Idioma

OBJETIVOS: Escuchan con atencién de manera respetuosa los hallazgos del diagndstico
realizado en el | semestre 2020

S N Puntaje Criterios de evaluacion

i o

N° NOMBRES Y APELLIDOS Hay relacion entre| La capacitaciéon | Estan conforme
el diagnostico yla | JE o oo, | Gagnostico
tematica presentado

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Fuente: Elaboracién propia
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ANEXO 6 LISTA DE COTEJO# 3

El juego como estrategia didactica

UNNESDaD

€53 NACIONAL

CAPAGUA

=%y toncace
s
Pt MNMGUA

LAMAN . M as

“Afio de la Educacién con Calidad y Pertinencia”

Recinto Universitario Rubén Dario

Facultad de Educacion e Idiomas LISTA DE
COTEJO (3)

OBIJETIVOS: observar en los participantes la interaccion de ideas a través de los conocimientos previo

e s k|
MB B R Criterios de evaluacién
N° NOMBRES Y APELLIDOS Muestran Expresan sus Interactia |Respetan la
. . conocimientos | entre los opinién de
interés en la . ,
previos docentes los demads

presentacion
de las
diapositivas

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

Fuente: Elaboracion propia

80




ANEXO 7 RUBRICA DE EVALUACION EXPECTACTIVAS

UNVERIDAD

El juego como estrategia didactica

O | RGO
;a: ATONCMA DE
NCARAGUA,
W | o
LAY - MUAGUA
“Afo de la Educacion con Calidad y Pertinencia”
Recinto Universitario Rubén Dario
Facultad de Educacién e Idiomas
Departamento de Pedagogia
RUBRICA DE EVALUACION (1) EXPECTATIVA
ASPECTOS A
EVALUAR
EXPLORRE ARGUMENTE JUSTIFIQUE EXPLIQUE
,Qué desea

obtener de la
capacitacién?

¢ Qué espera
después de
recibir esta
capacitacién?

;Déndey
como
Aplicaria lo
aprendido en
la
capacitacién?

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 8 GUIA DE EVALUACION DE ESTRATEGIAS DE CAPACITACION

’ UNIVERSIDAD
¥ | NACIONAL
SR AUTONOMA DE
; NICARAGUA,
R | mancua
UNAN - MANSGUA

“Ano de la Educacién con Calidad y Pertinencia”

Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua UNAN-Managua Recinto
Universitario Rubén Dario Facultad de Educacién e Idiomas

EVALUACION DE LAS ESTRATEGIAS DE CAPACITACION

Fecha:

Nombre del colegio:

Su opinién es muy importante para nosotras .Nos es Util para seguir
organizando y mejorando futuras capacitaciones ¢Qué aprendizaje obtuviste el
dia de hoy?

¢ Qué fue lo que mas te gustd? ¢Por qué?

¢ Qué fue lo que menos te gust6? ¢ Por qué?

Sugerencias de tematicas para proximas capacitaciones
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ANEXO 9 GUIA DE EVALUACION DE LA JORNADA #2

UNAN - MANAGUA “Ano de la Educacién con Calidad y Pertinencia”
Recinto Universitario Rubén Dario Facultad de
Educacion e Idiomas

Evaluacion De La Jornada De Capacitacion
Se pretende conocer la opinidn sobre la jornada de capacitacién que acaba de
Culminar

Fecha

Nombre del curso

Centro de estudio

Docente Director Estudiante

Senfale la casilla correspondiente, segin su opinion

I. EL CURSO SI NO

1. Tenian conocimiento de la tematica presentada

2. El contenido tenia relacién con los objetivos

3.La duracién de la capacitacién fue suficiente

4.La capacitacion fue de su satisfaccion

5.Adquirié conocimientos segln los objetivos

II. EL CAPACITADOR SI NO

1.Explico claramente el objetivo de la capacitacion

2.Demostré conocimiento del tema

3.Estimulé la participacién active

4. Capacidad pararesolver preguntas
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5. El lenguaje empleado fue facil de comprender

6.Desarroll6 los temas propuestos

7.Mantuvo el interés de los participantes

lll. SATISFACCION DE LA CAPACITACION Sl NO
1.La capacitacion ayudara a su desempeiio en el aula
2.La capacitacion le ofrecié conocimientos nuevos
3.Las expectativas de aprendizaje se cumplieron Sl NO
IV. METODOLOGIA EMPLEADA
1.Los medios técnicos fueron los adecuados
2.La metodologia empleada permitié participacion
activa
3. Los documentos entregados fueron los suficientes
4.La calidad de los documentos fueron los suficientes
5. Las técnicas empleadas facilitaron el aprendizaje
V. ORGANIZACION Sl NO

1.Lainformacién previa fue adecuada

2.Se invitd a la capacitacion con antelacion

3.El aulay los equipos fueron los adecuados

4.La distribucion del tiempo fue adecuada

Fuente: Guia de capacitacion (Rubiano, 2004)
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ANEXO 10 PRESUPUESTO DE LA CAPACITACION

UNVERIIDAD
RACICrAL

;é] :;_'OGQFADG
il [}z - Ano de la Educacién con Calidad y Pertinencia”
Recinto Universitario Rubén Dario Facultad de

Educacion e Idiomas

Presupuesto de la capacitacién

Recurso Cantidad | Costo Costo Factor de
Unitario | Total $ Cambio
$

Transporte 1 100 100
Papelones 10 5 50
Lapiceros 14 3 42
Hojas bond 30 3=1 10
Hojas foami 10 5 50
Hojas de 50 2 100
colores

Silicona 5 35 175
Marcadores 14 12 168
Sellador 1 30 30
Tijeras 14 5 70
Colores 5 20 100

Fuente: Estudiantes de quinto afio de Pedagogia con mencién en Educacion Primaria UNAN — Managua (2020)
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LDNVLENSIDAD
£ - KRACIINAL
AUTAROMA 4

) |
jl MNICARALUA,

"o ~b.o MANAGUA

ANEXO 11 AGENDA

“ARo de la educacion con calidad y pertinencia”

Recinto Universitario Rubén Dario
Facultad de Educacion e Idiomas
Departamento de Pedagogia
Carrera Pedagogia con Mencion en Educacion Primaria

Agenda de Capacitacion

Tiempo

Actividades

Responsables

De 10:00 a 10:15

Actividades iniciales:

Inscripcidn de los participantes y lavado de manos
Bienvenida

Invocacion al altisimo

Himno Nacional

Estrategia de integracion “Mis Cualidades”

Dar a conocer los objetivos del plan

Margarita Paz
Raquel Vega
Daniela Cruz

Daniela Cruz

De 10:15 a 10:25

Exposicion de los resultados del proceso de diagndéstico

Raquel Vega

De 10:25 a 10:40

Indagar las expectativas de los participantes
Con la estrategia el globo preguntén

Daniela Cruz

De 10:40 a 11:00

Explorar conocimientos previos
Estrategia el cartero trae cartas...

Margarita Paz

De 11:00 a 11:35

Trabajo practico estrategias didacticas para el aprendizaje
de las tablas de multiplicar

Margarita Paz

Daniela Cruz
Entrega del documento de apoyo
Raquel Vega
De 11:35 a 11:50 | Evaluacion final de la capacitacion Daniela Cruz
Estrategia de las frutas con preguntas Raquel Vega
De 11:50 a 12:00 | Palabras de agradecimiento y despedida Refrigerio. Raquel
Margarita

Fuente: Estudiantes de quinto afio de Pedagogia con Mencién en Educacion Primaria UNAN Managua (2020)
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ANEXO 12 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
1 2 1 3 1 2 1 2
1 indice X
2 Dedicatoria X
3 Agradecimiento X
4 Resumen
5 Introduccion X
6 Justificacion X
7 Objetivos X
8 Marco Referencial X
9 Disefio Metodoldgico X
10 | Desarrollo De Subtema 1 4
11 | Anélisis Resultados
12 | Conclusiones X
13 | Lecciones X
Aprendidas
14 | Bibliografia X
Anexos X
16 | Entrega Final

Fuente: Estudiantes de auinto afio de Pedadoaia con Menciéon en Educacion Primaria UNAN




ANEXO 13. ENTREVISTA A DOCENTE

UNIVERSIDAD

NACIONAL

(P auTOnoMADE
NICARAGUA,

BE | MaNacua

UNAN - MANAGUA

5

Recinto Universitario Rubén Dario
Facultad de Educacion e Idiomas

Estimada docente:
Somos estudiantes del Il afio de la carrera Pedagogia con Mencion en Educacion
Primaria, en la UNAN-Managua, nos dirigimos a usted con el Propdsito de solicitar su

apoyo en la recopilacién de informacion

Entrevista a la docente

Obijetivo: valorar los efectos de las estrategias didacticas en el aprendizaje de las tablas
de multiplicaren la asignatura de matematicas en el tercer grado B del Colegio Publico
Nueva Vida ubicado en el Barrio Nueva Vida de Cuidad Sandino, Municipio de
Managua.

Nombre: Fecha:

Grado:

Experiencia:

¢, Qué orientaciones les brinda el MINED para el desarrollo de la multiplicacion?

¢, Cuales considerar usted que serian las estrategias necesarias para favorecer el

proceso de ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion?

¢La han invitado a participar en capacitaciones sobre la asignatura de matematicas?

¢, Qué recursos didacticos utiliza a la hora de impartir matematicas?
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¢, Qué tipo de atencion les brinda a los estudiantes que tienen alguna dificultad en la

asignatura de matematicas?

¢Ha recibido a acompafiamiento pedagdgico para atender las necesidades educativas

de sus estudiantes?

¢, Como docente que estrategias utiliza para darle seguimiento a los estudiantes que lo

necesitan en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas?

¢Implementa el reforzamiento en la asignatura de matematicas con los estudiantes?

¢ Qué actividades realiza y en qué momento?

¢,Como es el acompafiamiento escolar de los padres de familia en el proceso de

ensefianza y aprendizaje en la asignatura de matematica
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ANEXO 14 .ENTREVISTA A DIRECTORA

FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS DEPARTAMENTO DE
PEDAGOGIA

Guia de Entrevista a la Directora.
Estimada directora: la siguiente entrevista tiene como objetivo: Recolectar
informacion que contribuya al enriquecimiento del trabajo investigativo referente a la

asignatura de mateméticas

Nombre de la directora

Afos de experiencia: Fecha
Nivel académico: Normalista: __ Licenciada Otros Maestria
Conteste:

1. ¢Usted ha participado en capacitaciones sobre estrategias metodoldgicas para la

ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién?

2. ¢ Qué estrategias metodoldgicas sugiere el Ministerio de Educacién para el desarrollo

de este contenido?

3. ¢Qué estrategias metodologicas sugiere el programa de matematicas para la

ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion?

4. El centro cuenta con material didactico para desarrollar el contenido de la

multiplicacion? ¢ Qué tipo de material? (argumente)
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5. ¢ Se le facilita material didactico necesario a la docente para el desarrollo dela
clase? (argumente)

6. ¢,Con que frecuencia se le brinda acompafiamiento pedagdgico a la docente del
tercer grado en la disciplina de matematica?

7. ¢, Qué evidencia tiene o conoce de la efectividad de las estrategias metodoldgicas

gue aplica la docente para la ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion
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ANEXO 15. BROCHURE

Conclusion

Luego De Concluir la
capacitacion  basadas en
Proponer Estrategias
Didacticas, a los docentes de la
Modalidad de  Educacion
Primaria del Colegio Publico *
Nueva Vida”, se elabord una
planificacion que  permita
trabajar con los docentes y
directora, y que este aporta las
estrategias Necesarias de
Acuerdo al diagnostico inicial.

"Ensefar no es transferir
conocimiento, es crear la
posibilidad de producirlo." 7

Paulo Freire

Agenda

Estrategias didacticas
Ruleta matematica.

El bingo matemaético.

Tubos matematicos.

La rayuela.

RECINTO UNIVERSITARIO
RUBEN DARIO FACULTAD DE
EDUCACION E IDIOMAS
DEPARTAMENTO DE
PEDAGOGIA
CARRERA: PEDAGOGIA CON
MENCION EN EDUCACION
PRIMARIA
El juego como estrategia
Didéctica para facilitar el
Proceso de la ensefianza y
Aprendizge de las tablas de
Multiplicar
Integrantes:

. Daniela Iveth Cruz Garcia
. Raquel de los Angeles Vega
Lépez
.Margarita del Socorro Paz
Tutoras:
Dra. Maria del Carmen Fonseca.
MSc. Nohemy Scarleth Aguilar

Fecha: 05 Noviembre 2020

ESTRATEGIAS




INTRODUCCION.

Estrategias Didacticas: hace
referencia al conjunto de acciones
que el personal docente lleva acabo
de manera planificada, para lograr la
consecucion de unos objetivos de

aprendizaje especificos.

Segun Vygotsky establece que el
juego surge como una necesidad de
reproducir el contacto con los

demas.Para Jean Piaget, el juego

El juego como estrategia

didactica.

Tubos matematicos.

Estrategia que brinda buenos
resultados en el proceso de
ensefanza y aprendizaje de la

multiplicacion.

forma parte de la inteligencia del
nifo, porque asimila la etapa

evolutiva del individuo.

Objetivo.

Desarrollar estrategias didacticas para
fortalecer el proceso de ensefanza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar en
los estudiantes de tercer grado “B” del
turno matutino de la escuela Publica
“Nueva vida” en el municipio de Ciudad
Sandino del departamento de Managua en

el segundo semestre 2020

El juego de la rayuela no solo fomenta
el aprendizaje.También hace posible
que los estudiantes puedan realizar
una actividad aerobica al brincar y

saltar.
=i

b
é..

B -

La ruleta matematica:
Es un juego muy entretenido para
aprender el concepto de cantidad. Los
estudiantes pasaran momentos
divertidos y aprenderan a multiplicar.

Dime 4 o oflvido,
ensename Y {0 wecuende.
vwolichame y o aprendo

Be M paamin Trankiin

El bingo matematico: Este juego
tiene muchas ventajas al ser
implementado en las tablas de

multiplicar, da entusiasmo, diversion e

interés.
P i ‘_Pl ? - L ,l N O O



ANEXO: 16 FOTOGRAFIAS
Plan de trabajo

La Capacitacion
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Anexo 17 Material de Apoyo “Estrategias Didacticas “

Juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Facilitadoras:

LUSe 4
Técnico Superior: Daniela Iveth Cruz Garcia ‘3
Técnico Superior: Margarita del Socorro Paz '

Técnico Superior: Raquel de los Angeles Vega Lépez

Colegio: Nueva Vida
Tutoras
MSc. Nohemy Scarleth Aguilar Chavez
Dra. Maria Del Carmen Fonseca Jarquin

7""7‘-\*?#
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.  PRESENTACION

En este documento se presentan diferentes estrategias

Didacticas creativas que puedan ser utilizadas a través del

Juego, para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje
De las tablas de multiplicar a través de las mismas se pretende
Contribuir al fortalecimiento de los docentes en su labor pedagdgica,
Proporcionandoles a los estudiantes un mejor desempefio en el aprendizaje

De las tablas de multiplicar y que estas sean un factor de motivacion.

Este material de apoyo esta enfocado en motivar a los docentes del Colegio
Publico Nueva Vida a implementar cada una de las estrategias en el salén de

Clase y asi capturar la atencion de los estudiantes al utilizar el juego en las




II.  OBJETIVO

Dotar a los docentes de diferentes estrategias didacticas mediante
el juego para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar

en la asignhatura de Matematica en los estudiantes de tercer grado “B” del

“turno matutino de la escuela Publica Nueva Vida en el Municipio de Ciudad Sandino

Del departamento de Managua en el segundo semestre 2020.



[ll.  MARCO REFERENCIAL

a) Didactica: Didactica viene del griego didaskein que significa didas-
ensefar y kein-arte, entonces podria decirse que es el arte de ensefar
también es considerado una ciencia ya que investiga y experimenta,

nuevas técnica de ensefianzas (Lopez, 2014).

b) EL JUEGO

El juego es una actividad u ocupacién voluntaria que se realiza

dentro de cierto limite de espacio y tiempo, atendiendo a regla
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas que tiene sus objetivos y se acomparia de
sentimientos de tensién y alegria. (Huizinga, 1988)
El juego es un hecho motriz implicito en la practica habitual del nifio.es el mejor medio educativo para
favorecer el aprendizaje, fortaleciendo el desarrollo fisico y psicomotor, intelectual y socio-afectivo.
El juego es una actividad creativa natural, sin aprendizaje anticipado que proviene de la vida misma, es

una funcioén necesaria y vital (Murcia, 2019).

El juego es una actividad pura, donde no existe interés alguno; simplemente el jugar es

espontaneo, es algo que nace y se exterioriza. Es placentero; hace que la persona se sienta bien. 4 ?{Q

B0
(Lucea, 1993). ,.;
—
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c) IMPORTANCIA DE LAS MATEMATICAS

La matemética es fundamental para el desarrollo intelectual en los nifios y nifias ya que les ayuda a ser
l6gicos, a razonar ordenadamente y a tener su mente preparada para la critica, el pensamiento y la
abstraccion.

Generan actitudes y valores en los estudiantes que garantizan solidez en sus fundamentos, seguridad en
los procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. Las matematicas te ensefian a pensar mejor
ya que desarrollan la capacidad del pensamiento, te ayudan a encontrar soluciones a los problemas de
una forma coherente. Por lo tanto las matematicas son fundamentales e imprescindibles en la educacion
de todas las personas. (Morales, 10/06/2019).




. DOMINO DE LAS MULTIPLICACIONES
Materiales:
28 piezas de cartdn grueso rectangulares de 6 cm x 3 cm
Lapiz _
Regla ———

Papel de colores -
tablas de multiplicar impresas .”‘v'.:-‘.,"
Pegamento

Rotulador negro
Troqueladora de un agujero
carton

L e

v
-

23



Coémo se construye:

X/

% Se marca en el carton las medidas que son 6cm X 3cm para las fichas de dominé
y luego se recortan

X/

% Una vez recortadas pegas cada una de las piezas en el papel de color que has

elegido ,

% En cada una de las piezas, marca la mitad y dibuja con el rotulador negro una linea y un punto en medio
imitando las piezas de domind.

J

% En la mitad de cada ficha de tu domin6 debes de ir creando las tablas de multiplicar y en la otra mitad las

respuestas

Procedimiento del Juego:

Pueden participar dos o tres jugadores. Se le entrega las tablas de multiplicar en un papel, segun la tabla que
quiere aprenderse, (cuando ya las domine jugara sin el papel).

Las fichas se colocan boca abajo sobre la mesa y se mueven para mezclarla luego los jugadores escogen 5
fichas al azar. Empezara el doble méas alto, en este caso el doble de 5 si ningun jugador lo tuviera seria el
doble de 4 y asi sucesivamente, si nadie tuviera dobles se volveria a empezar moviendo las fichas y
volviéndola a repartir entre los jugadores. Una vez que ha salido el doble més alto se pone sobre la mesa y
contintia el jugador situado a su derecha sacando una ficha en la que aparezca ese nimero .Se colocara una
de la ficha con la restriccion que dos de ellas solo puedan colocase juntas cuando los cuadrados adyacentes
sean del mismo valor por ejemplo 7 con el 7, o con el 7X1, el 7X2 con 14 o con 7X2.., es costumbre colocar los
dobles de forma transversal , si un jugador no puede colocar una ficha tendra que tomar una de las sobrantes

si las hay, sino que tendria que pasar el turno al siguiente jugador. La partida contindia hasta que alguno de los



jugadores se quede sin ficha por colocar en la mesa. En este caso se dice que el jugador gana la partida.
(Claudi A. , 2015).
Ventajas del juego:

% EIl domino favorece la concentracion y la memoria para pensar la estrategia a seguir en funcion de las piezas

gue van colocando los contrincantes.

% Mejora el conocimiento mateméatico al tener que contar los puntos de las fichas asi como las secuencias

numeéricas.

% Favorece las habilidades interpersonales y la socializacion al ser un juego que se practica entre varios

jugadores.

% Ayuda a controlar las emociones tanto cuando se gana como cuando se pierde, ademéas de favorecer la

paciencia esperando su turno para jugar.
%+ Se mejora su percepcion visual al fijarse en las jugadas de las fichas.

%+ Se desarrolla habilidades de logica y resolucion de problemas.

% La préactica del dominé mejora la psicomotricidad del que lo juega al tener que colocar correctamente en su

sitio las fichas durante el juego.




2. -EL BINGO MATEMATICO

Materiales:
24 piezas de cartdn o cartulina de 4X4 para las tarjetas.
Hojas de colores.
Pegamento.
Tijera.
48 piezas pequefas de carton o cartulina de 3X 2 para las tablas de multiplicar.
Marcadores permanentes o plumon.

Tapas o granos de maiz para colocar en cada casilla de las tarjeta




Como se construye:

% Se recortan las piezas de cartdon o cartulina de 4X4 para las tarjetas

% 48 piezas pequefias de 3X2 para las tablas de multiplicar.

% Se forran las piezas de las tarjetas con hojas de colores.

% Luego se trazan cuadriculas para escribir la numeracion que seran las respuestas

% Se escriben en las piezas pequefas la tablas de multiplicar ,ejemplo 2x3 , 5x6..

% Se elabora una caja de colores 0 un bolso mégico para realizar la tombolas de las
tablas.

Ventajas: Al ser implementado en las tablas de multiplicar, da entusiasmo, diversion, interés,
Desbloqueo, motivacion y las tablas se podran ver como algo util e interesante.
Es posible repasar o reforzar cualquier contenido de matematica: Operaciones basicas,

Porcentajes, potenciacion, ecuaciones y el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Instrucciones y reglas del juego: Hay un conductor del juego (docente) y participantes (estudiantes).

El conductor tendra varias tarjetas que debe llevar las tablas de multiplicar.

Cada participante contara con las medidas de 4 x4 con celdas o casillas
y fichas opcionales (maiz, piedritas, frijoles)- Indicaran que niumeros van

en cada celda o casilla.

Escrito los nimeros, el conductor indica el objeto del juego y que deben

~f 32/ 410 27 0
multiplicar, . 50'20 0 100
Se dara un tiempo para que el estudiante efectuar la operacién y obtenga 81 -5‘6’ |8 ? 64

T ———

6 32 U8 42l m
carton, el estudiante debe colocar una ficha sobre la celda o casilla correspondiente. El ganador es el

el resultado. Cuando una tarjeta contenga el niumero del resultado en el

primero que complete su carton.



3. RULETA MATEMATICA
Materiales:

Se utiliza un cartdén grande para construir la ruleta.
Tijeras.

Martillo.

Chinches plasticos de colores.

Madeja o mecates de 50cm de largo.

Marcadores permanentes.

Hojas de apuntes.

NooakowhpE

Como se construye:
Este juego se elabora con un pedazo de cartdn, se forma un circulo grande
Y se colocan chinches de plastico, a la par de cada chinche se coloca una
Numeracioén del 0 al 9.
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Instrucciones del juego:

Este juego se elabora con un pedazo de carton, se forma un circulo grande y se
colocan chinches de plastico, a la par de cada chinche se coloca una numeracion
del O al 9.

Se coloca con una cinta 0 mecate en el nimero cero y se inicia colocando la cinta

segun la respuesta de la tabla de multiplicar y se va girando la cinta hasta completar el resultado, cuando
llegan al cero se explica que inician las decenas y el Ultimo numero del producto de la
multiplicacion se asocia con el nimero de la ruleta ya que dio un giro en las decenas al girar la
ruleta se va formando una figura y el estudiante se apropia del aprendizaje de las tablas de
multiplicar.

Para cada tabla de multiplicar podemos utilizar una cinta de color diferente.

Los estudiantes dibujaran en una hoja aparte la figura que se formé para recordar la tabla de
multiplicar.

Ventajas:

Es un juego para aprender el concepto de cantidad. Aprenden a multiplicar y sin darse cuenta a
contar, a relacionarlo con el numero correspondiente. La ruleta motiva a resolver de manera divertida y practica las
tablas de multiplicar y asi poder tener un aprendizaje significativo. (Marc, 2016). .

Es una herramienta que ayuda al desarrollo :a nivel fisico (motricidad) al dar vuelta a la ruleta,
cognitivo (agilidad mental resolucion de problemas) al plantear una multiplicacién y resolverla,Tambien en el area
social y afectivo (participacion ,habilidades,sociales ,constancia , en el juego de equipo , autonomia).

Comprension y aceptacion de las reglas de cada una de las actiidades (respeto)

11



4. LA RAYUELA

Materiales:
+ Tiza de colores o blanca
% Un objeto que tenga peso para utilizarla como prenda

Como se construye:

{' Se escoge el sitio donde se va a jugar y se quita cualquier obstaculo que haya. Luego

Se procede a rayar el croquis de la rayuela, la cual consiste en tres cuadrados de 30 X 30
Cada uno, uno arriba del otro, después se dibujan dos cuadrados uno a la par de otro, sigue
Un cuadrado mas y después un par de cuadrados uno a la par de otro, continGa otro cuadrado y

Por ultimo un circulo del tamafio que corresponda con los cuadrados.




Instrucciones del juego: Para jugar a la rayuela y aprender las tablas de
multiplicar se necesita una tiza para escribir en el suelo y un objeto que
servira como prenda a cada jugador o estudiante.

Es el mismo juego pero en este caso sustituimos los numeros por las tablas
de multiplicar. Cada nifio tira la prenda en el primer cuadro que tendra segun

el numero de la tabla el 1, ejemplo 2X1 y a la par tendr& la respuesta el nifio

a medida que va saltando dira la tabla y su respuesta, al equivocarse en la
respuesta regresa al cuadro anterior o al inicio., también perdera si pisa la raya .Asi el nifio va jugando vy
aprendiendo
Ventajas de la rayuela matemaética: Este juego es divertido a la que juegan nifios y nifias .se trata que ayudar a
los nifios aprender y escribir las tablas de multiplicar.

% Despierta sus habilidades como contar y razonar.
% Fomenta el aprendizaje y colabora a quitar la imagen de la asignatura inerte y aburrida.
% Ayuda a introducir un tema y a aprender los procesos o descubrir propiedades.
% Posibilitan el trabajo individual, adaptandose a las necesidades de cada estudiante, y el trabajo en equipo ya

gue dan lugar al debate, al contraste de ideas y al trabajo colectivo.

% Este juego no solo fomenta el aprendizaje, también hace posible que los

estudiantes puedan realizar una actividad aerébica al brincar y saltar de un
recuadro a otro.

% Mejora el equilibrio, coordinacion y fortalecer las piernas.




s 5. TUBOS MATEMATICOS
Materiales:
+ 10 tubos reciclables de papel higiénicos

+ Hojas de colores

% Palillos de esquimo A '5;'
| W P
< Pegamento . \ V 4 &

|
£

+ Pedazo de carton para la base.

Como se elabora:
S e Se forran los tubos con los papeles de colores

Se forra el cartdn que servira como base.

Se le coloca numergsss Jos tubos forrados del




Instrucciones del juego: Este juego se realiza atraves de competencias de
equipos .Cada tubo representa las veces que se repite las cantidades dadas y
paletas representan el nimero que se va a repetir. Con esta estrategia didactica de
juego de los estudiantes y que puedan captar diferentes alternativas para hacer

frente a un problema ejemplo cada tubo representaran las veces que se repite el

namero y las paletitas de esquimo representa el nimero que se repite.

Ventajas del juego

Estrategia que brinda buenos resultados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la multiplicacién.
Ya que el estudiante se apropia del sentido conceptual de las veces que se repite una misma cantidad
para obtener un producto. Memoriza las tablas de multiplicar conociendo por qué da un producto
determinado, ejemplo 3X2=6 porque tres veces dos es igual a seis.

Desarrollan el pensamiento analitico ya que este juego le permite rA@pidamente encontrar una solucién de
cualquier situacion que se le presente.

Se estimular la agilidad mental y la descomposicién de un ejercicio
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Ensefiar no es transferir
conocimiento, es crear la

posibilidad de producirlo.

Paulo Freire



6 .EL JUEGO DE LA OCA

Materiales:
e Un cartdén de 27 X21 cm
e Marcadores
Tijeras
Un dado de 23 X 56

Objeto que sera usado como ficha
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Como se hace:

Se recorta el cartén con las medidas indicadas y con el marcador se divide en 9
cm de largo con 7 cm de ancho lo que nos daréa una cuadricula de 63 casillas, se
enumeran y traza una espiral desde una esquina hasta el centro.

El dibujo de las Ocas se ubicaran en las casillas 26 y 53.Los nimeros estaran
en las casillas 5,9,14,18,23,27,36,41,45,50,54 y 59, los puentes se ubicaran en
las casillas 6 y12. By V) % | B

Las posadas en la casilla 19, los pozos en el 31, los laberintos en la 42, las carceles en 56 y la calavera en la 58.

Instrucciones del juego: Se lanza el dado y se avanzan tantas casillas como marque el dado. Al caer en una
casilla, el nifio o nifia tiene que acertar el resultado de la multiplicacion que aparecen en la casillas acierta, se queda
en la casilla; si no acierta 0 no sabe el resultado, entonces tendra que retroceder hasta la casilla “taller” mas
préoxima. Si por el contrario llega a la casilla “oca”, dira:de oca en oca y tiro porque me toca”, y volvera a tirar el
dado, (Jarque, 2011)




8. LA FRONTERA DE LA MULTIPLICACION

s Cartulina

% Marcadores

% Tijeras

% Reglas




Como se hace:
La cartulina se recorta en pequenfias tarjetas para elaborar cheques, billetes y monedas
de la denominaciones del délar, se hacen la marcaciones de cada denominacioén de un

ddlar, cinco....Al igual las monedas, con el marcador que seran los que se usaran al

intercambiar de pais.
Instrucciones del juego:
Debe cambiar de cérdobas a délar .Se divide el grupo en 2 partes (A 'y B) se organizan al orden de
lista.
Un grupo maneja el dinero en efectivo y el otro los cheques. Los integrantes del grupo A forman
pareja con el grupo B.
Se intercambian cheques y dinero aplicando las reglas del juego. )
Un nifio A maneja el dinero en efectivo y recibe del nifio B un cheque por valor de 4X5 ’j% 4

l

el deberia entregar 20 dolares ,si el nifio A entrega la cantidad correcta el compariero le '
entregara otro cheque para que se lo cambien por dinero y si se equivoca el compafero
tiene que corregirlo y proceden a intercambiar de papeles. Cada pareja realiza la misma actividad

por un tiempo determinado. (Ortiz, 2010)
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9. EL AVENTURERO
Materiales:

+ Tablero de cartulina grande y uno pequeiio.
% 100 fichas de mosaico.

% 23 cartas.

% 4 figuras de aventura
% Tijeras

¥ pegamento

*

X/
*

X/
*

X/
*

R/

7
*

e hara. ) e
es del juego: Cada jugador elige una figura del aveg ‘ﬁ 'ﬁ,
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_en esa posicion para ello tendra‘que multiplicar el nimero en la pa te su
g .

7S . 4 .
| é§ emo izquierdo de la fila_gue corresponde a esa casilla
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multiplicado bien! Si la ficha no muestra el mismo simbolo del color que la casilla en el muro jMala suerte! Devuelve
la ficha con la cara de color claro boca arriba al lugar del que .Haz sacado .se ha acabado la jugada
Ventajas del juego:
Con este juego se practican las tablas de multiplicar de una forma divertida y trabajan la fluidez jugando.
Es auto correctivo ya que no estaran pendiente si lo hacen bien o no, si no que ellos mismos al girar la ficha ya lo
pueden comprobar, si esta bien o incorrecto.

Se trabaja la atencion, el calculo mental, la memoria y el razonamiento l6gico Subes

un peldafio de la escalera con tu aventurero.




10. LLENANDO LA CESTA
Materiales:

cajas de carton
tijeras

papel de colores
papel reciclable
tijeras

sellador




Como se hace: Se
recorta las cajas de cartones y se formar varias cestas, Forrarlas
de papel de colores con los papeles reciclables formar varias
pelotas que las formaran con sellador, hacerlas bien circulares.
Dibujar en cada cesta un producto segun la tabla en estudio
24,30....

Instrucciones del juego:

Se forman 4 equipos de 4 miembros y se le da 10 bolas de papel a cada uno.

A cada grupo se le asigna una cesta o caja colocada a distancia de 2mts se pintan multiplicaciones de la
tabla en estudio .ejemplo 7X 3.EIl profesor da la orden y cada equipo dira la respuesta debe organizarse
para lanzar a la cesta tantas pelotas de papel como el resultado de la multiplicacion.21 bolas de papel
(lanzaran siete veces tres bolas).

Ventajas: Este juego es propicio para el aprendizaje y repaso de las tablas de multiplicar por sumas
reiteradas. Ademas ejercita tiros de lanzamientos, Desarrolla la coordinacion

Y promueve las habilidades de cooperacion en equipo.



Materiales:

cajas rectangulares
- marcadores

tijeras

pegamento




Como se hace: Cuando ya han construido muchas cajitas y las han dibujado en un papel cuadriculado es el
momento de proponer la accién inversa: se les proporciona el nimero de piezas de 1x1 en colores variados y una
dimension o lado de la caja para que ellos encuentren la otra

Instrucciones Se le indica a los estudiantes que apile

dos legos de un color determinado ejemplos rojos en 5
hileras cada una y que luego cuenten cuantos legos hay
en total este sera el resultado de la multiplicaciébn hacer
variados situaciones segun la Tablas a estudiar. Ejemplos
hacer dos hileras de legos con color Verde cada hilera
tendra 8 legos y forman el 16 (8x2)

Ventajas: Estimulan el pensamiento matematico y
habilidades motoras finas.

Ensefia a ser paciente y perseverante, mejora la
autoestima y aumenta la confianza




12. LOS TRENES
Materiales:
cartulina para dibujar los vagones del tren.
tijeras

marcadores

Como se hace:

Se recorta la cartulina para formar vagones de tren, con el marcador se pone la

Numeracién de las tablas de multiplicar, se recortan la cartulina para las fichas
Del juegos




Instrucciones del juego
Se formaran cuatro equipos de cuatro estudiantes, donde el docente dara una ficha a cada uno con

dibujos de tres trenes donde incluira operaciones de la multiplicacion que se realizaran en columnas.
Los vagones del dltimo tren recogeran los resultados de las operaciones. A veces la solucion viene dada
y hay que averiguar la combinacion de productos que dan lugar a dicha solucién o realizar una suma de
dos productos independientes. Para trabajar las fichas deberan trabajar grupalmente hasta completar las
tres figuras y ganaran los equipos que hayan resuelto correctamente.
Ejemplo, el primer vagon del ultimo tren contiene la solucion 64, por tanto los vagones superiores deberan
rellenarse con un .El segundo vagon del dltimo tren sera el resultado de los dos vagones superiores
(6X9)+(3X2)+(2X2) = 64 Y asi sucesivamente y se
practican las propiedades.

Figura 2. Juego de los trenes

Cada columna tendra un puntaje de 2 puntos, de forma

que para la correccion, el equipo con menor puntuacion

saldra a la pizarra para explicar el planteamiento que

han seguido y que averigien el error cometido

completando los trenes dibujados en la pizarra.

Ventajas:

Este juego tiene como ventajas que es cooperativo,

desarrolla la memorizacion, el orden y disciplina, la

coordinacion al estar formados en hileras.
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13. BARAJAS DE LAS MULTIPLICACIONES

Materiales: cartulina
Marcadores

& = Tijeras
[

. '}\ Como se hace: Se elaboran diferentes cartas con las Tablas

De multiplicar.

Se rotulan con las Tablas de multiplicar




Instrucciones del juego:

Pueden jugar hasta cuatro jugadores

El primer jugador pone una carta sobre la mesa , después cada
jugador seguira el sentido de las agujas del reloj pondra una carta en la
mesa de manera que el resultado de la multiplicacion sea el mas alto de

todos

El jugador que eche la carta cuyo resultado sea el mayor gana la mano y gana las cartas que estan sobre
la mesa. Las guarda, para mas tarde, contabilizar las cartas ganadas.

Después de cada mano, se toma una carta del mazo para que de nuevo cada uno tenga tres cartas.

En la siguiente mano comienza el jugador que esta a la izquierda del ganador de la anterior mano. Van

echando cartas siguiente el sentido de las agujas del reloj de manera que el ganador de cada

mano es el ultimo en echar su carta.
Gana el jugador que haya ganado mas cartas.
Ventajas: Desarrolla el célculo mental, la memorizacion, atencion. Ademas desarrolla la

concentracion a la vez que se divierte propiciando el aprendizaje de las Tablas de multiplicar,
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Resumen

La investigacion tiene como objetivo “ Aplicar estrategias didacticas mediante el juego
para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en la asignatura de
Matematica en los estudiantes de tercer grado “B” del turno matutino de la escuela
Publica “Nueva Vida” en el municipio de Ciudad Sandino del departamento de Managua

en el Segundo semestre 2020”.

El trabajo fue disefiado en dos etapas, la primera fue un diagnostico que permitid
determinar la principal necesidad que tenian los docentes en estrategias didacticas
haciendo uso del juego para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar,
implementando el paradigma cualitativo. En una segunda etapa se determina la posible
solucién a la necesidad encontrada durante el diagnéstico, donde se utilizé el enfoque
mixto, el cual describe los aspectos del estudio de forma cualitativa y cuantitativa.

El estudio es llevado a cabo, mediante la aplicacién de trabajo de campo educativo
para dar respuesta a la necesidad encontrada referidos a los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar, se determina la accién que contribuy6é a
fortalecer los conocimientos de los docentes través de una capacitacion académica, en
ella participaron un director y doce docente escuela Publica “Nueva Vida” en el
municipio de Ciudad Sandino en ambas etapas el estudio fue de corte transversal
porque se efectia en un periodo en particular que corresponde al primer y segundo
semestre del afio 2020. Se aplicaron una serie de métodos, técnicas e instrumentos de

evaluacion que permitieron las apreciaciones de los participantes de forma objetiva.

Se puede afirmar que poniendo en préactica el juego como estrategia didactica es de
mucha ayuda para mejorar y fortalecer el proceso educativo de la ensefianza y

aprendizaje de las tablas de multiplicar en la educacion primaria.



Introduccion

“El juego es algo esencial en el ser humano, es tan antigua como la humanidad .El ser
humano ha jugado siempre en todas las circunstancias y en todas las culturas, desde la
nifiez se ha jugado, a través del juego el ser humano ha ido aprendiendo a vivir .Me
atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo del
juego que a su vez es generador de cultura (Moreno, 2002).

Se considera, que la aplicacion de estrategias didacticas adecuadas a través del juego
son de apoyo y estimulo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, evitando la
monotonia y la rutina; lo cual es de motivacion al estudiante para que este alerta
durante la clase y poder alcanzar la asimilacién de las tablas de multiplicar y que el
conocimiento sea significativo.

Para el trabajo de Seminario de Graduacion se retomd el tema de las practicas de
Profesionalizacion realizada en el primer semestre de quinto afio de la carrera de
Pedagogia con mencion en Educacion Primaria, cabe sefalar que el tema fue
delimitado como “Estrategia didactica” y un subtema “El juego como estrategia didactica
para la enseflanza y aprendizaje de la multiplicacién con los estudiantes de tercer grado
“B” de Primaria del turno matutino del Colegio Publico “Nueva Vida”, Distrito II.
Municipio de Ciudad Sandino en el segundo semestre del 2020.”

Durante el proceso de andlisis de las necesidades encontradas se determiné continuar
trabajando en el “Centro Escolar Nueva Vida”, para desarrollar una capacitacion basada
en el subtema de “El juego como estrategia didactica”. Dando respuesta a los hallazgos
presentados en el informe de las practicas de Profesionalizacion.

También se describen todos los aspectos de la investigacién ,que parte desde el
diagnéstico hasta el disefio de un plan de capacitacion, el que diera respuestas a la
problematica encontrada, luego se elaboraron documentos de apoyo que
dieran insumos a dicha capacitacion, para asi, elaborar instrumentos de evaluacion que
recopilaron la informacion necesaria y garantizar la eficacia de las estrategias
propuestas que facilitaran el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Las estrategias contenidas en la capacitacién, resultaron pertinentes a la necesidad

encontrada, siendo de oportuna con el que hacer de los docentes, quienes asumieron



con mejor actitud la seleccion de estrategias y compromiso como artifice de cambios
que faciliten el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes.

Metodologia

Este disefio es el resultado final de un proceso, cuyo objetivo es buscar una solucién
idonea a ciertos problematicas, pero en lo posible practico y estético de lo que se hizo.
Se hace necesaria la aplicacion de distintos métodos y técnicas de modo que quede
plasmado en bosquejos, dibujos, bocetos 0 esquemas lo que se quiere lograr y dar
cumplimiento a los objetivos propuestos.

El trabajo investigativo se basa en el diagndstico realizado en practicas de
Profesionalizacion que se llevo a cabo en el | semestre del afio 2020, el cual tenia como
titulo “Operacion basica en las tablas de multiplicar en 3° grado “B” turno matutino en el

Centro Publico “Nueva Vida”.

Lo cual la Investigacién de acuerdo con el alcance es descriptiva ya que el propdsito es
describir las situaciones que se presentan en la Centro Publica “Nueva Vida”, en cuanto
a hechos, personas de tal forma que sera sometida a analisis y que a través de la
informacion obtenida de la capacitacion realizada se clasificaran elementos y estructura
para caracterizar su realidad.

El tipo de estudio es de corte transversal porque se desarrollé6 en un tiempo especifico
programado desde el mes de septiembre al mes de noviembre del afio escolar 2020.
Muestra de la poblacion

En la primera etapa del estudio, se tom0 como poblacion a los estudiantes del tercer
grado del Centro Escolar Publico Nueva Vida con un total 38 estudiantes (24 femeninas
y 14 masculinos), por la pandemia del Covid19 no se realizé el estudio de que los
estudiantes tenian el dominio de las tablas de multiplicar, lo cual se utilizé el muestreo
intencional porque se elige con base en el manejo de informacion de los elementos a
estudiar y es de tipo cualitativo. En la segunda etapa, se seleccioné una muestra de 13
docentes de los 24 que componen el personal docente del centro escolar publico para

desarrollar un taller de capacitacion. Se solicitd el permiso a la directora para esta



actividad y estuvo de acuerdo reunién a su personal docente y les comunicé de dicha
capacitacion.

El escenario de la presente Investigacion se llevo a cabo en el colegio Publico” Nueva
Vida”, ubicado en el departamento de Managua, Municipio de Ciudad Sandino, barrio
Nueva Vida, segunda etapa.

La infraestructura del Colegio Publico “Nueva Vida” cuenta con 4 pabellones
construidos de bloques y la parte de arriba es enverjado, el techo cuenta con perlines y

[Aminas zinc.

El aula de clase de tercer grado cuenta con una matricula de 38 estudiantes (24
femeninas y 14 masculinos). Posee poca ambientacion pedagogica, su estructura es de
bloques y de ladrillos rojos que permanecen limpios tiene persianas de vidrio cuenta
con 6 ventanas, dos puertas de maderas en el lado derecho .esta provisto de un
anaquel de metal, la docente tiene su escritorio y su silla, cuenta con 38 pupitres en
buen estados la pizarra es acrilica y una pizarra de tiza que sirve para la elaboracion de
murales.

Resultados

Los resultados obtenidos durante el proceso de capacitacion, desde la integracion de
los participantes, sus reacciones ante la tematica presentada, la indagacion de las
expectativas, la exploracién de los pre-saberes, el trabajo practico, con las diferentes
estrategias y la evaluacion general de todas las actividades realizadas durante toda la

capacitacion.

Ausente
76

Asistencia

B Presentes

Ausentes




Hallazgos del diagndstico

Sl
91.6 %
EI 8.30 % no

Si.100%

Si

100 %

™ Hay relacidn entre el diagnodstico y la tematica 12
™ La capacitacidn dara respuesta al diagndstico presentado 12

“Estan conforme con el diagnostico 11

El 100% de los docentes coincidieron que si hay relacion entre el diagnéstico y la
teméatica presentada en la capacitacibn ya que analizaron que realmente hay
necesidades de la utilizacion de estrategias didacticas que faciliten desarrollar el
proceso de la ensefanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar .Mientras tanto en
el “criterio de la capacitacién si dara respuesta al diagndstico el 100% de los docentes
dijeron que si, porque se podran implementar diferentes estrategias didacticas a través
del juego en el aula de clase y asi motivar a los estudiantes al conocimiento de las

tablas de multiplicar y lograr un aprendizaje integral y significativo.

En una guia de evaluacion de las expectativa de los docentes se evidencian que en la
comunidad educativa se obtuvieron aprendizaje reflejando el 91.6% % tiene de mucha
importancia los conocimientos didacticos y aprender nuevas estrategias de
aprendizaje. Mientras el segundo aprendizaje un 83.3% concluyé que el uso de
estrategias seria para fortalecer los conocimientos, compartir las estrategias con los
estudiantes y reforzar las debilidades encontradas.

Mientras que el analisis de EI 91.6% que son 11 docentes interactuaron entre ellos
mismos en el momento de la capacitacion expresando sus experiencias como
docentes al aplicar las diferentes estrategias y el 8.3% mostré un poco de reserva al

momento de los comentarios este porcentaje equivale a un docente .Mientras tanto el




100% de los 12 docentes mostraron respeto al compafiero al momento de las
opiniones. Lo cual nos brinda la informacién de que el objetivo propuesto de que
deberian de interacttan con sus ideas y asi reflejar sus conocimientos previos fue
exitoso.

Durante la fase de presentacion de las estrategias, se formaron dos equipos para
realizar las competencias de cada estrategia. Se dio inicio con la rayuela lo que los
docentes participaron activamente y con mucho entusiasmo.

El nivel de ensefianza y aprendizaje se nivela a través de estrategias que llame la
atencion del estudiantado, que le motive a estar en el aula de clase para desarrollar
determinada actividad con referencia en las tablas de multiplicar, estas estrategia que
se deben implementar en el salon de clase con el fin de mejorar el rendimiento
académico,

Se logré constatar a través de la guia de evaluacion de la capacitacion que los
docentes estaban conforme con los documentos entregados y con la calidad de ellos
por lo que se refleja en la gréfica con un 91.6%. Siendo asi que todos los objetivos y
expectativas propuestas se le dieron cumplimiento.

Al igual se reflejé la satisfaccion con la organizaciéon del evento con un 100% ya que la
invitacion se hizo con anticipacién y la logistica era la adecuada y pertinente
Conclusiones

Después de utilizar los métodos establecidos para esta investigacion y emitir juicios a
los analisis de resultados obtenidos, con la aplicacion de diferentes instrumentos de
evaluacion, se aprecian las siguientes conclusiones:

-Se logré determinar las necesidades que presentaban los docentes en cuanto a la
aplicacidn de estrategias para la multiplicacion en las tablas de multiplicar.

-Se describid y se propuso la implementacion del juego como estrategia didactica que
favorezca a un aprendizaje satisfactorio en el proceso de ensefianza y aprendizaje de

las tablas de multiplicar.

-La metodologia utilizada favoreci6 y facilitdé el avance del trabajo para describir y dar

solucion a la necesidad encontrada.



-La capacitacion permitié a los docentes reflexionar sobre las practicas del juego en la
asignatura de matematicas especificamente en las tablas de multiplicar
actualizandose y fortaleciendo sus conocimientos a la vez que propicio un ambiente
positivo en ellos.

-Permiti6 a los docentes conocer y seleccionar juegos para ser aplicados como
estrategias didacticas a la hora de desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las tablas de multiplicar.

Lecciones aprendidas

-A través de este trabajo nos permiti6 apropiarnos de como disefiar un plan de
capacitacion para llevar a cabo nuestro Seminario de Graduacion, que nos permitiera
desarrollarnos profesionalmente como docente de educacion primaria.

-El trabajo en equipo donde se compartimos experiencias de aprendizajes y se
estrecharon vinculos de amistad a lo largo del proceso de ensefianza y aprendizaje.
-Nos proporcioné la habilidad de ejecutar diagnésticos para encontrar las diferentes
necesidades educativas en un area pedagogica.

-Disefar diferentes instrumentos de evaluacion para cada etapa del proceso de la
capacitacion y a redactar un el informe escrito de forma precisa, clara y, coherente
aplicando las normas gramaticales y ortograficas.

-Nos permitié hacer el uso de las diferentes herramientas y aplicaciones tecnoldgicas
como son el uso de las plataformas y programas operativos entre ellos: zoom, meet,
Whatsapp, Word, Excel y Power Point y asi graficar tablas de datos, de contenidos,
etc.

-Las estrategias didacticas como herramienta es muy necesaria para la ensefianza de
las matematicas.

-La matematica es fundamental para el desarrollo intelectual en los nifios y nifias ya

gue les ayuda a ser légicos, a razonar ordenadamente
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