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RESUMEN
Dentro de las modernas estrategias que se proponen en el campo de la enseñanza y aprendizaje, por parte de organismos, especialistas e investigadores  especialmente en la enseñanza y aprendizaje de la asignatura matemática, se destaca que el docente debe cada día innovar con respecto a los métodos y estrategias a utilizar en el aula. Por ello este estudio se realizo con la idea de contribuir en el proceso de la enseñanza aprendizaje en dicha asignatura y área especifica como la multiplicación. El estudio tuvo como objetivo general  proponer el diseño de una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los alumnos de 4º grado “F” de la  “U.E. Santiago Mariño”. Se realizo bajo la modalidad de proyecto factible, sustentado en una investigación de campo y documental, las teorías en las cuales se baso este estudio fueron: El Aprendizaje Significativo de Ausubel, la Mediación Social en el Aprendizaje y la función de la Conciencia de Vigostky y la Teoría Cognoscitiva de Jean Piaget. La población estuvo conformada por los estudiantes de las aulas de 4º grado de la U.E. Santiago Mariño del periodo escolar 2009-2010, en la ciudad de Valencia, Municipio San Diego, la muestra en el caso de los estudiantes es de tipo intencional, no aleatorio, de acuerdo a las características y objetivos del estudio para la recolección de la información se utilizo un cuestionario tipo escala de likert, con gráficos en forma de histograma.

Palabras Claves: Estrategias, aprendizaje, lúdicas, guía, innovadoras, enseñanza, actividades, métodos.

Línea de Investigación: Instrucción en Educación Integral.
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INTRODUCCIÓN


En los actuales momentos, cuando Venezuela enrumba cambios sustanciales en la  educación  se  debe  trabajar  mediante  el  apoyo  al  docente,  proporcionándole herramientas para enfrentar con éxito los cambios del proyecto pedagógico de aula.

Mucho se ha hablado sobre la práctica educativa en cuanto al papel esencial del individuo que aprende en la construcción del conocimiento, considerada esta práctica de suma relevancia, partiendo de los intereses más profundos y vitales del niño, el proceso lógico-matemático. En este caso, el proceso de aprendizaje tiene para él, características de juego ya que la multiplicación resulta difícil para algunos niños memorizar la tabla, resolver operaciones tradicionalmente y sobre todo, interpretar un problema  matemático.  Se  requiere  una  estimulación  atractiva  que  los  impulse  y despierte su interés.

De allí que la realización de esta investigación, la oriente la convicción de que el  docente  debe  conocer  diferentes  estrategias  para  lograr  la  adquisición  de  la multiplicación en el niño de cuarto grado, en la Escuela Básica y que esto se realice de una manera fácil, aspirando proveerlo de un instrumento que aunque no le suministre todas las herramientas, le permita enfrentar con éxito su ardua tarea y le motive para relacionarlo con esa actividad humana, como es el cálculo. Sin embargo, es necesario tener presente que la efectividad de cualquier actividad educativa depende de factores específicos relacionados con el docente, el niño, los materiales y el ámbito general; es indispensable considerarlo, cuando se utiliza una técnica, un enfoque   o cuando se lleva a cabo una propuesta.

Es importante destacar que este trabajo de investigación se limita exclusivamente a la enseñanza de la multiplicación, vinculada a la epistemología constructiva de psicólogos como: Piaget, Ausubel y  Vigotsky,  entre otros, quienes han estudiado el desarrollo y la naturaleza del aprendizaje.

El trabajo se enmarcó dentro de una investigación de tipo proyecto factible, de campo y descriptiva. La población objeto de estudio la representaron los estudiantes de cuarto (4º) grado de la Unidad Educativa Santiago Mariño”, y la muestra la conformó el 25% de la población total, a quienes se les aplicó un cuestionario como instrumento de recolección de datos.

El Trabajo de Investigación se estructuró de la siguiente manera:

En  el  Capítulo  I,  se  presenta  el  problema,  donde  se  hace  referencia  al planteamiento del problema, las interrogantes de la investigación, los objetivos y la justificación.
En el Capítulo II, denominado Marco Teórico, aparecen los antecedentes de la investigación, las bases teóricas y las bases legales.
En el Capítulo III,  se presenta la Metodología usada, es decir, el tipo y el diseño de la investigación, la población y la muestra, el instrumento de recolección de datos, el procedimiento de análisis y la operacionalización de variables.
En el Capítulo IV, se presenta el análisis y discusión de los resultados y conclusiones obtenidas.

En el Capítulo V, corresponde la propuesta, su estructura y presentación.

Finalmente, se presentan las referencias bibliográficas y los anexos.
CAPÍTULO I
EL PROBLEMA
Planteamiento del Problema


El ser humano necesita de la educación como un derecho fundamental para el mismo, tanto para instruirse y lograr un desarrollo íntegro e intelectual, como para alcanzar un desempeño exitoso a futuro en el ámbito laboral y subsistir al momento de satisfacer las necesidades de supervivencia de las cuales depende él mismo. La educación es un derecho esencial y básico de todos los seres humanos, siendo necesario para su crecimiento, desarrollo y empoderamiento como ente capaz de crear y producir.


Desde tiempos atrás, las escuelas han impartido una educación de forma tradicional. Específicamente, en el área de matemáticas, al pasar el tiempo, se ha visto una enseñanza cada vez mas conductista y memorística al momento de facilitar el conocimiento al estudiante, lo cual no ha permitido una participación óptima del educando en cuanto a su aprendizaje y desempeño en la practica de dicho conocimiento.
Las matemáticas son del quehacer humano, se han desarrollado a partir de la necesidad de resolver problemas concretos; a través de ella se busca que el niño adquiera las herramientas funcionales y flexibles que le permitan resolver las situaciones problemáticas que se le planteen o que se le presenten en su cotidianidad, son muy importantes no solo en la vida de todo ser humano, sino también para los niños, porque los ayuda a fomentar 

la capacidad para razonar, esto significa poder pensar lógicamente, pode elegir opciones sobre las bases de éstas diferencias y reflexionar sobre las relaciones entre las cosas.

Saber comunicarse matemáticamente y resolver problemas utilizando el razonamiento lógico en lugar de dar la respuesta mecánicamente. Las matemáticas han sido consideradas como una disciplina de un gran valor formativo además de algo necesario, como contenido, para cualquier tipo de estudio que se realice. No obstante, claro esta que no es menos cierto que el miedo existente en la sociedad para con las matemáticas es persistente y una gran responsabilidad  la tienen los educadores así como el docente conductista, que podemos encontrar en cualquier nivel educativo, liceo, universidad, entre otros, brindando siempre a sus estudiantes conocimientos procesales en contenido y con mucha más teoría que práctica, iniciando con su técnica de enseñanza tradicional, la memorización o como coloquialmente se le conoce, “el caletre”.

En la U. E. Santiago Mariño, específicamente, en el  4º grado “F”, los problemas de multiplicación, se hacen de una forma tradicional, y unidireccional en donde el niño demuestra ser un ser pasivo, receptor del conocimiento, aplicando procesos que se le habían enseñado anteriormente; es decir, se le presenta un problema modelo y de ahí se continua con los demás; los contenidos se trabajan de una forma aislada, no se estimula la búsqueda personal y la creación de procedimientos propios, dando lugar a que no exista la reflexión ni el análisis. La resolución de problemas y la adquisición de conocimientos significativos son procesos que deben avanzar en estrecha relación. 

Es importante resaltar que la enseñanza de la multiplicación no es única ni estrictamente necesario que los alumnos sepan ejecutar las técnicas usuales para calcular resultados; sino que logren una comprensión amplia del sentido de ésta, que puedan aplicarla con flexibilidad para resolver variedad de problemas; que sean capaces de proporcionar mentalmente resultados aproximados y que dispongan de estrategias de cálculo adecuadas y mejor aun, que apliquen la comprensión de los procesos.


A raíz de esta situación,  surge la interrogante de  ¿Cómo puede influir en el estudiante  de 4º grado el juego en fusión con la matemática, específicamente en la multiplicación?

           ¿Mejoraría la condición del aprendizaje de la matemática si incorporamos estrategias lúdicas al proceso?  

Por ello la disposición  de proponer una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación, dirigido a los estudiantes de 4to grado “F” de la U.E. Santiago Mariño, el cual dicho recurso, planteara problemas e ideas mucho más dinámicas y creativas, a través de juegos, con la finalidad de que motiven al estudiante de una forma positiva a querer aprender sin olvidar, y lo más importante, producir y crear ideas, adquirir conocimientos de una forma divertida, interesante y estimulante para y por si mismos.

Objetivos

Objetivo General:
Proponer el diseño de una Guía Práctica de Actividades Lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los estudiantes de 4º grado “F” de la  “U.E. Santiago Mariño”.
Objetivos específicos:

· Diagnosticar la necesidad de elaborar una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los estudiantes de 4º grado “F” de la “U.E. Santiago Mariño”.

· Determinar la factibilidad de aplicar una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los estudiantes de 4º grado “F” de la “U.E. Santiago Mariño”.

· Diseñar una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los estudiantes de 4º grado “F” de la “U.E. Santiago Mariño”.

Justificación


Tomando en cuenta el problema observado, de la necesidad que presenta el 4º grado sección “F” de la “U.E. Santiago Mariño”, en la asignatura de matemática, específicamente en el área de la multiplicación, se plantea la idea de una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigida a los alumnos de 4º grado, con la finalidad de que la misma sirva de apoyo para el estudiante a la hora de entender la multiplicación de una forma más dinámica y divertida, sin abrumar ni fastidiar al estudiante durante su proceso de aprehensión.


Esta guía será creada, para brindar a los actores del proceso y en especial a los estudiantes un camino y alternativa para una práctica  óptima y enriquecedora en su aprendizaje, dejando atrás la modalidad de repetición que muchas veces, no es totalmente beneficiosa, por ser algo meramente memorístico y que puede ser complementada.


Con esta guía se podrá obtener una mayor estimulación y motivación en el educando hacia el estudio de los números y su facilidad, a través de modalidades distintas y menos extenuantes, del mismo modo ofrecerle a las instituciones de educación básica, una nueva y diferente estrategia para propiciar en el alumno un aprendizaje mucho más significativo y tentador a la hora de adquirir dicho conocimiento, obteniendo así, ciudadanos más aptos y capaces de aventurarse a un mundo laboral y profesional  sin temor a los  números.


Los docentes constituyen piezas fundamentales para que los niños logren los propósitos establecidos en el plan y programas de estudio, su tarea no solo debe ser transmitir información, sino sobre todo diseñar actividades a través de las cuales los alumnos se apropien de los conceptos matemáticos. Además conviene coordinar las discusiones donde los educandos interactúan en juegos de la asignatura sobre resolución de problemas básicos, y lograr que la sección sea una actividad constructiva y de razonamiento, de modo que el alumno reconozca objetos concretos y logre que estos adquieran su significado. También se busca propiciar el trabajo en equipo para utilizar los diferentes recursos a su alcancé, material concreto enciclopedias y además del entorno, que favorezcan la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas.


Por otra parte se ha puesto en practica distintas formas de trabajo para conducir el aprendizaje y la enseñanza de las matemáticas, fundamentadas en diversidad de experiencias que reflejan los maestros en el trabajo docente; en este sentido este trabajo permitirá analizar los fundamentos teóricos que sostiene el estudio del área de matemática en la escuela básica, se determinaran los factores que inciden en la interacción niño-docente-asignatura, específicamente en la solución de problemas con la multiplicación. Esto conducirá a elaborar una serie de alternativas de solución como lo será esta guía de actividades lúdicas para la enseñanza de la multiplicación, a la ya planteada problemática de compresión en dichas operaciones matemáticas en la II etapa de educación básica.


De esta manera, tanto el maestro como el alumno, se verán beneficiados, pues el primero podrá conocer un grupo de estrategias que están a su alcancé para superar el nivel matemático de los niños y estos tendrán acceso a formas mas comprensibles y amenas de acceder a cada vez mayor número de operaciones matemáticas.  

Metodológica:


En la parte metodológica utilizada se diferencia del esquema del enfoque tradicional positivista, porque se investiga en la cotidianidad del aula, en ambientes socioeducativos. Igualmente, trata de modificar el esquema del modelo instruccional memorístico; a su vez busca potencializar un nuevo saber pedagógico. Así mismo intenta desarrollar destrezas y habilidades en el alumno, que le permitan obtener pensamiento, critico, analítico, capas de resolver problemas, además de propiciar la toma de decisiones aplicando una didáctica creativa.

Práctica:


En cuanto a la justificación práctica, el estudio desarrollado constituye un aporte para solucionar el problema planteado, como es la diferencia en la enseñanza de la matemática, además de la resolución de problemas. De igual forma, la matemática creativa busca hacer más eficiente la labor de los docentes de cuarto grado, quinto y sexto grado, entre otras para que continúen en la investigación en la institución o fuera de ella para presentar alternativas instruccionales metodológicas novedosas y actualizadas.


Así mismo, se justifica ya que una de las metas que persigue este trabajo es lograr que el alumno aplique el proceso cognoscitivo de la didáctica creativa para reforzar habilidades necesarias que le permitan resolver problemas prácticos y sencillos en el ámbito de la matemática, para que, posteriormente puedan transferir el uso de la didáctica creativa a sus estudios superiores o a su campo profesional.

Es así que el proyecto factible consistirá en la investigación, elaboración y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organización o grupos sociales; puede referirse a la formulación de políticas, programas, tecnologías, métodos o procesos.

CAPÍTULO II

MARCO TEÓRICO

Antecedentes de la Investigación

En  esta  parte,  se  determinó  la  atención  hacia  los  parámetros  teóricos  que enmarca el objetivo de la investigación en sus distintas variables y dimensiones; el mismo esta compuesto por los antecedentes y la formulación teórica propiamente dicha. En tal sentido, la multiplicación constituye una de las operaciones básicas que permite que el  individuo se relacione con su ambiente social y desarrollo productivo.

Entre los estudios consultados, se han considerado aquellos que de una u otra manera se relacionan con la enseñanza de la multiplicación en los alumnos del tercer grado.
En  tal  sentido,  Abreu  (1997)  realizo  un  estudio  experimental  titulado: “Propuesta  de  juegos  instruccionales  como  estrategia  para  la

enseñanza  de  la matemática en el tercer grado de Educación Básica”. El estudio consistió en un proyecto factible sustentado en una investigación de campo en una muestra de 60 alumnos, en una escuela ubicada en La Vega.

Los  resultados  obtenidos  permitieron  establecer  que  cuando  se  utilizaron  los juegos instruccionales, los alumnos alcanzaron un mejor rendimiento e indicaron una mejor disposición para el aprendizaje de la matemática.

Así  mismo,  concluye  el  autor,  que  el  juego  permite  el  mejoramiento  del alumno, y del docente, ofrece a éste último un medio de conocer al alumno, renovar el  método  pedagógico,  logrando  elevar  el  nivel  afectivo  del  estudiante  por  la matemática.

Este trabajo representa un aporte significativo a la investigación, ya que ofrece un medio de crear en los alumnos actitudes favorables hacia la matemática y puede ser visto como individual, debido a que permite incluir los aportes de diversas teorías que sustentan lo establecido.

Teóricas Básicas:

Por  otra  parte  Jimeno  (1997)  realizo  un  trabajo  titulado  "Influencia  de  las actividades  lúdicas  en  el  aprendizaje  de  la  multiplicación”,  el  cual  tuvo  como conclusión: Las estrategias lúdicas influyen favorablemente en la enseñanza de la multiplicación en escolares de tercer grado .

Esta investigación ofrece aporte valioso, ya que considera la creación de juegos para   facilitar   el   aprendizaje   por   descubrimiento,   incide   positivamente   en   la adquisición de las habilidades y destrezas en la resolución de operaciones básicas de la multiplicación. Este trabajo de investigación se tomo como antecedente ya que se refiere a las estrategias para la enseñanza de la matemática, de la misma manera como el estudio lo realiza con la multiplicación.

En  ese  mismo  orden  de  ideas,  Marcano  (1998),  realizo  un  trabajo  titulado: “Propuesta  de  estrategias  instruccionales  con  orientación  constructivista  para  la enseñaza de la matemática en alumnos de la primera y segunda etapa de educación básica”, propone revisar el método tradicional” de enseñar para hacer  la matemática mas dinámica y  creativa  y que incite la participación del alumno en su aprendizaje.

Señala el autor de la investigación que el uso de estrategias instruccionales tradicionales  no  están  alcanzando  los  niveles  de  rendimientos  académico  más deseados de los estudiantes  por esta razón, se recomienda adoptar unas estrategias instruccionales para la enseñanza de la matemática e incluso, sugiere ejecutar un modelo  alternativo  que  incluye  la  metodología  centrada  en  el  estudiante  y  su participación  activa,  convertir  el  salón  de  clase  en  un  taller  de  conocimiento, aprovechar la experiencia adquirida por el alumno en el hogar, escuela y entorno social y por ultimo, desarrollar las habilidades y destrezas básicas.

Esta investigación se tomo como antecedente, ya que se refiere a la estrategia para la enseñanza de la matemática, de la misma manera como el estudio que se realiza.


En este caso Martínez, Rosio (2001), establece en su investigación que la utilización de una didáctica creativa, innovadora, por medio de juegos, facilita el uso de las matemáticas en cuanto a la resolución de problemas prácticos y sencillos que contribuyan a la desaparición de viejos paradigmas que obstaculizan la concreción de los procesos de enseñanza-aprendizaje, partiendo de lo concreto a lo abstracto. 


Por otra parte López (2000) plantea como recomendaciones el uso  de juegos para el mejoramiento del aprendizaje en cualquier área del currículo de educación básica y así recomienda a los docentes que incorporen estrategias lúdicas en el proceso de facilitación de aprendizajes. 


En otra área de trabajo, Escobar (2001) afirma que el uso de los juegos como vía para facilitar el aprendizaje permite al docente, además de ampliar el conocimiento sobre estrategias didácticas el empleo de una herramienta de alta potencialidad para mejorar los niveles cognitivos del estudiante.
Bases Teóricas

El Currículo Básico Nacional (1997), se fundamenta en bases conceptuales, filosóficas, sociológicas, psicológicas y pedagógicas.

Base filosófica: Se fundamenta en reflexiones sobre los valores y fines de la educación,  establece  prioridades,  jerarquizar  y  orientar  en  las  dimensiones  del aprendizaje a ser, conocer, hacer, vivir juntos.

Bases Pedagógicas

El  marco  de  referencia  que  fundamenta  el  CBN  es  el constructivismo que postula que toda persona construye su propio conocimiento, tomando de su ambiente los elementos que su estructura cognoscitiva sea capaz de asimilar.

El Ministerio de Educación (2000), se propone analizar y redimensionar el hecho educativo como un proceso interactivo y constructivo, en la cual la relación docente-alumno y contenido crea condiciones para el encuentro entre el deseo de enseñar del docente y el deseo de aprender del alumno, en un espacio social, cultural e histórico específico.
Bases  Sociológica
 En  el  ámbito  mundial,  el  sistema  capitalista  ha  venido desarrollando un proceso de cambio social, económico y político denominado por los avances tecnológicos, demanda de la sociedad amplía   productiva en el área de la generación de conocimientos y su aplicación y difusión por el uso inteligente de la información, la construcción del conocimiento y la capacidad de difusión de esto. Ya que se contempla el enfoque que Vigotsky como una de las fuentes teóricas de la reforma se verá que lo social impregna profundamente las fundamentaciones en lo filosófico,  psicológico  y  pedagógico,  expresándose  allí  elementos  sociológicos fundamentales para la nueva propuesta educativa.

El enfoque Constructivista:

La  concepción  constructivista  del  aprendizaje,  plantea  que  las  personas  en situaciones de aprendizaje no son receptores pasivos, sino participantes activos, que tienen una serie de conocimientos y experiencias que crean un marco de referencia ante  la  aparición  de  nuevas  informaciones,  conceptos,  ideas,  etc.  Por  ende,  el aprendizaje es definido como un proceso de construcción de conceptos y destrezas que van desarrollándose a través de la interacción del niño o aprendiz con los objetos, personas y situaciones que están a su alrededor.

Esta concepción interaccionista-constructivista, sostiene que la maduración y el aprendizaje interactúan en forma compleja determinada por el curso del desarrollo.

Dentro de esta perspectiva, Piaget (citado por Labinowicz, 1982)  plantea el papel activo del niño en la construcción de niveles cada ves mas complejos de sus propio  desarrollo,  partiendo  de  circunstancias  creadas  por  la  maduración  y  el aprendizaje.

Piaget (citado por Labinowicz ,1982)  plantea que el desarrollo de las estructuras cognitivas se realiza en cuatro períodos o etapas que tienen un carácter integrativo, ya que las estructuras construidas en una edad se convierten en base a las estructuras que construirán en las edades subsiguientes. Es importante destacar, que aunque Piaget, señala edades aproximadas para cada una de las etapas, estas edades no constituyen un patrón universal, ya que la construcción de las mismas depende de la interacción e intercambio del individuo con su entorno y por ende, de lo que enriquecido o no que se presente este entorno para cada individuo.

Las etapas o períodos del desarrollo de las estructuras cognoscitivas propuestas por Piaget (citado por Labinowicz, 1982) 

Uno de los periodos que destaca Piaget, periodos avanzado del Pensamiento Lógico, tiene cabida en la propuesta a diseñar ya que en dicho periodo el específica la edad y el momento en el cual el niño va adquiriendo ciertas habilidades especificas dependiendo su edad tales como:

· Operaciones Concretas Operaciones - formales

     de  7  a 11 años.

· Pensamiento lógico, pero limitado a la realidad física

· Pensamiento  lógico,  abstracto  e ilimitado
· De 11 años en adelante

Constructivismo social de Vigotsky:

Vigotsky (1896-1934), es considerado el precursor del Constructivismo social. A partir de él se han desarrollado diversas concepciones sociales sobre el aprendizaje, algunos de ellos amplían o modifican algunos de sus postulados, pero la esencia del enfoque constructivista social, lo fundamental del enfoque de Vigotsky, consiste en considerar al individuo como el resultado del proceso histórico y social donde el lenguaje desempeña un papel esencial para Vigotsky, el conocimiento es un proceso de  interacción  entre  el  sujeto  y  el  medio,  pero  el  medio,  entendido  social  y culturalmente, no solamente físico, como lo considera primordialmente Piaget.

Vigotsky :Comienza por referirse al hecho de que todo tipo de aprendizaje ,que el niño realiza en la escuela tiene siempre una historia previa, por ejemplo ,dice "los niños empiezan a estudiar aritmética en la escuela ,pero mucho tiempo antes han tenido ya alguna experiencia con cantidades, han tenido oportunidad de tratar con operaciones de suma, resta ,determinación de tamaños que aprender lectura, escritura y aritmética del desarrollo con el aprendizaje realizar por si solos las capacidades mentales más indicativa hacer por si solos.(U.N.A Psicología del Aprendizaje).

Aprendizaje  por recepción significativa:

Uno de los defensores de las teorías cognitivas  del aprendizaje es David P. Ausubel, psicólogo que ha intentado explicar cómo aprenden los individuos a partir de material verbal tanto hablado como escrito.

Ausubel sostiene que el aprendizaje y la memorización pueden mejorarse  en gran medida si se crean y utilizan marcos de referencia muy organizados  resultado  de un almacenamiento sistemático y lógico de la información. En su opinión la existencia de una estructura pertinente en el sistema de pensamiento mejora el aprendizaje y proporciona a la nueva información un significado potencialmente mayor. En el apartado de investigación que sigue se confirma la importancia de esta estructura lógica y se subraya el valor que tiene la estructuración correcta del nuevo material en el momento  en que se presenta. 

El  Estudio del Sentido de las Operaciones:

Mialaret (1977)   ha llevado a examinar como el niño establece una relación entre una operación concreta o imaginaria y una traducción que utiliza un lenguaje especial  de la matemática con la práctica de las operaciones. Se está en presencia de un aspecto donde se debe conocer un resultado simple (es el caso en que pide el conocimiento de la “tabla”, ya sea de suma o de multiplicar, etc.), o bien de resolver verdaderos problemas matemáticos, aplica una serie de reglas, que deben, mediante un cierto orden, conducir al resultado.

Se  estudiará  ante  todo,  plantea  el  autor,  el  primer  caso:  el  de  las  tablas numéricas,  que  todo  individuo  debe  conocer  si  pena  de  quedar  absolutamente paralizado ante la operación más simple. Durante los primeros ejercicios y problemas llamados de una operación, el niño debe aprender casi simultáneamente a plantear correctamente  su  operación  y  hallar  inmediatamente  el  resultado,  mientras  los números son  muy  grandes  la  única  dificultad se  reduce  al  conocimiento  lo  más perfecto posible de las famosas tablas. Poniéndose en el mejor de los casos, es decir, en el que se supone que el niño comprende perfectamente lo que hace y entiende muy bien el sentido de la operación que plantea, hay que hacerle aprender los resultados que constituyen las tablas de la suma y multiplicación.

Sí es cierto que los resultados deben relacionarse con una experiencia concreta siempre que sea posible, no se puede decir que el niño tenga que haber realizado todas las operaciones que llevan por ejemplo, a todos los resultados de la tabla de multiplicar, pero el buen sentido ordena no ir más lejos, hay que buscar pues, el método pedagógico más eficaz, más rápido y atrayente para lograr un conocimiento preciso y rápidamente movilizable de todos los resultados.

Se evidencia la importancia de aplicar estrategias creativas en la enseñanza de las matemáticas para los alumnos, por medio de su actividad obtenga un mayor beneficio de su propio proceso de aprendizaje.

Principios Pedagógicos y Metodológicos para el Aprendizaje de la Matemática:

Según Garassini (1998) en  “Los Principios Pedagógicos para el aprendizaje de la Matemática”. y partiendo de los aportes de los investigadores sobre el desarrollo del  pensamiento  lógico-matemático  tales  como  Piaget  (1973),  Baroody  (1988), Ginsburg (1987) y Vigotsky (1983) se desprenden una serie de principios, que se traducen en importantes consideraciones que el maestro debe conocer para iniciar su propio proceso de búsqueda de la forma más adecuada y funcional de facilitar el aprendizaje de la matemática en los niños. Pretendemos que la lectura y discusión de estos principios sean el impulso para la renovación, en los docentes, de su trabajo como facilitadores del conocimiento matemático:

1. El niño es constructor y activo ante el proceso de aprendizaje. "El niño construye progresivamente el conocimiento, gracias a sus esquemas de asimilación, a las experiencias ya la interacción social de cada día". De allí que el maestro debe partir de la vida y los intereses del niño y considerar las experiencias previas que han vivido los alumnos. Si el docente logra relacionar el contenido programático con los momentos más significativos de la vida de los alumnos, partiendo de lo que los alumnos conocen y expresan sobre el tema, el aprendizaje matemático ganará en calidad. Podemos lograr entonces que el aprendizaje sea automotivado, permitiendo que el niño exprese y se plantee hipótesis sobre los conocimientos matemáticos que aprenderá.

2. La función del docente (y de los adultos que rodean al niño), frente al proceso que ocurre en el niño, consiste tanto en la transmisión de información como en propiciar y estimular el aprendizaje. El maestro debe plantear retos al niño, crear las condiciones favorables para que el niño pueda y sienta la necesidad de utilizar las herramientas y conocimientos matemáticos.

3. El niño para aprender necesita de información sobre contenidos matemáticos (algoritmos,  fórmulas,  etc.)  y  de  intercambio  y  confrontación  de  opiniones  con adultos y otros niños. El maestro debe propiciar preguntas que generen "conflictos cognitivos" en los alumnos, partiendo de lo concreto a lo abstracto, para así fomentar los procesos de reflexión y análisis. El apoyo permanente en materiales concretos, la representación  gráfica  y  el  uso  de  las  herramientas  matemáticas  aprendidas  en situaciones reales permiten al niño realizar ese puente entre lo concreto y lo abstracto.

4.  El  docente  debe  conocer  el  proceso  evolutivo  del  niño,  y  en  este  caso específico,  la  evolución  del  proceso  de  construcción  del  pensamiento  lógico-matemático.  Esto  le  va  a  permitir  el  conocimiento  de  las  características  del conocimiento matemático que el niño ya ha descubierto (conocimiento intuitivo e informal)  y  aquellas  que  aún  le  faltan  por  descubrir  (conocimiento  matemático formal: matemática escrita y símbolos), con la finalidad de planificar actividades y estrategias que sean adecuadas, estimulantes y generadoras de análisis de acuerdo a los niveles de desarrollo alcanzados por los niños.

Se recomienda a los maestros incorporar progresivamente a los niños en el conocimiento de las estructuras y símbolos de esta importante disciplina, equilibrar los tiempos de razonamiento y análisis con los del adiestramiento en el cálculo y no limitarse al programa oficial, con el fin de lograr el diseño de actividades variadas, estimulantes significativas para el niño.

5.  Es  necesario  dar  importancia  y  valor  a  los  "errores  del  alumno",  como instrumentos útiles que llevan al niño a la reflexión y el crecimiento. El maestro debe distinguir si se trata de un verdadero error, en el sentido de que el niño escuchó mal alguna explicación, está distraído o confundido, o si se trata de un error constructivo y por lo tanto útil al proceso de aprendizaje; es decir un “terror" que está expresando una hipótesis que el niño se plantea sobre un determinado conocimiento.

Brindar oportunidades a los niños para que expliquen sus ideas, motivarlos para que representen gráficamente sus conocimientos matemáticos, entre otras estrategias, pueden servir al maestro como insumo para conocer las ideas que maneja un niño sobre un determinado tema y brindar la información que sea necesaria para que el alumno  reorganice  sus  ideas  y  construya  su  conocimiento  matemático  en  forma adecuada.

6. El maestro debe establecer, dentro del aula, el reconocimiento y uso de la matemática como un área instrumental: "el lenguaje de las Ciencias". La matemática debe ser reconocida y utilizada en situaciones reales donde se requiera su uso. La resolución de problemas reales, así como el planteamiento y creación de éstos por parte de los alumnos puede servir de gran ayuda al docente para realizar un uso funcional de la matemática dentro del aula. Es decir, la matemática, debe recobrar dentro de la escuela su función social: contar algo que nos interese, calcular una cuenta que debemos pagar, medir una tela para hacer una cortina para el aula, etc.

7. El maestro puede valerse de los instrumentos que históricamente y en nuestra sociedad actual representan o utilizan conceptos matemáticos para que éstos sirvan de mediadores para el aprendizaje de esta materia. De esta forma las agendas, el metro, el reloj, los legos permiten a los niños visualizar un concepto matemático de cuerpo geométrico, distancia o tiempo a través de la visualización, el análisis y la posterior generalización   del   concepto   partiendo   de   un   uso   social   y   cotidiano.   Esta aproximación  a  los  conceptos  matemáticos  a  través  de  instrumentos  culturales favorece la comprensión del concepto matemático y su utilidad social, sobre todo a los niños más desfavorecidos o menos expertos.

8. Se presenta de suma importancia el considerar el entorno extra-escolar que rodea al niño. La estimulación del conocimiento matemático que el niño reciba en el seno de su familia o comunidad influye tanto en la motivación como en los niveles de desarrollo alcanzados en el mismo. Es necesaria la incorporación de los padres y el uso  de  los  elementos  presentes  en  la  comunidad  (bibliotecas  públicas,  centros comunitarios, museos, parques, etc.) como elementos motivadores y de apoyo del proceso de construcción del conocimiento lógico-matemático en los niños.

Didáctica de la Matemática  en la primera etapa:

La matemática constituye una ciencia de la naturaleza abstracta, por lo que se debe  enseñar  en  forma  gradual  y  sistemática,  relacionándola,  si  es  posible,  con elementos concretos del ambiente que rodean al estudiante.

Todo  método  de  enseñanza  para  llamarse  verdaderamente  didáctico  debe basarse  en  la  experiencia  del  niño,  con  la  finalidad  de  brindarle  un  verdadero contenido al aprendizaje y lograr la comprensión del mismo, así se logrará que el niño aprenda haciendo.

Según   Noriega   y   Escalona   (1971),   se   deben   considerar   tres   aspectos fundamentales en la didáctica o enseñanza de la matemática:

(a) La función primaria de un programa de matemática elemental debe ser la de promover el desarrollo de la comprensión de las relaciones básicas entre  números  y  entre  los  procesos  que  envuelvan  números;  (b)  las generalizaciones y reglas deben ser establecidas por los alumnos, luego que hayan experimentado los procesos numéricos; (c) el proceso de la lectura en matemática es el afianzar las ideas cualitativas. Por lo tanto, para la solución de problemas matemáticos escritos, se hace necesario que los niños posean habilidades especiales de lectura, las cuales deben ser desarrolladas cuidadosa e intensivamente.

Condiciones que Favorecen el Aprendizaje de la Matemática:

(González L   1999), indica que el docente para poder cumplir bien su tarea, necesita conocer los principios fundamentales del aprendizaje; los cuales enuncia de la manera siguiente:

-  Actividad:  La  actividad  del  alumno  en  el  aprendizaje  debe  sustituir  a  la pasividad. El niño no debe ser un simple receptor y observador, sino un ente activo y construir de su conocimiento. Cuando se habla de un aprendizaje activo es porque el niño se le debe brindar materiales didácticos adecuados para que se un descubridor del  conocimiento.  Los  alumnos,  al  participar  bajo  la  orientación  del  maestro  y explorar las diversas formas de resolver problemas, tiene más posibilidad de ser pensador activo. Son entes participativos, porque se les la oportunidad de explorar, pensar, inquirir y pueden emplear diferentes formad de hacer las cosas.

-   Repetición:   La   repetición   ayuda   a   la   retención   de   conocimientos   y proporciona la amplitud de extender y afianzar el conocimiento. Esta condición debe ser en forma sistemática para demostrarles a los estudiantes su efectividad.

La repetición, cuando está acompañada de satisfacciones o premios es efectiva. Los  aspectos  efectivos  tales  como:  una  sonrisa,  una  caricia  en  la  cabeza,  una inclinación de cabeza y las frases: “está bien”, “correcto”, etc., contribuye a elevar la autoestima  del  alumno  y  no  se  produce  en  el  niño  la  fatiga  ni  la  irritación,  ni desajustes emocionales negativos.

- Fijación de metas: tanto al estudiante como el docente, deben conocer las metas  que  se  han  fijado  para  el  aprendizaje,  con  la  finalidad  de  determinar  los objetivos pasar solucionar los procesos pedagógicos y los recursos necesario para alcanzar dichos fines. Éste será un valioso factor de motivación.

- Motivación: La motivación es muy importante en el niño, porque ayuda a un proceso de aprendizaje efectivo, y a la vez, se mantiene al estudiante dispuesto a la actividad, a la curiosidad y a la experiencia.

Entre los motivadores del aprendizaje, se tiene el entusiasmo del maestro por la presentación atractiva y útil del concepto, la actividad didáctica del educando, la presentación de los materiales, el conocimiento cabal de la asignatura por parte del educador, la presentación de los materiales, el desarrollo mismo del escolar y el acondicionamiento escolar de los alumnos.
-  Desarrollo  cognoscitivo: el  aprendizaje  reflexivo  es  más  permanente  y transferible que al aprendizaje memorístico. La buena enseñanza ayuda al estudiante a  buscar  las  relaciones  matemáticas,  a  formular  generalizaciones  apropiadas  y comprender las estructuras sobre las cuales se basa la ciencia.

- Conocimientos de los resultados: El conocimiento de los resultados es el esfuerzo  más  fácilmente  aplicable  porque  cuanto  el  alumno  emite  una  respuesta correcta  y  observa  sus  resultados,  este  conocimiento  se  refuerza  con  suficiente potencia y reemplaza a otras recompensas.

- Clima emocional del niño: Es necesario tomar en cuenta los contrastes entre competencias y cooperación, autoritarismo y democracia y aislamiento individual e identificación, los cuales pueden afectar la satisfacción del aprendizaje y sus logros.

- Aptitudes: Las aptitudes de los alumnos tienen mucha importancia como factores y bases de aprendizaje, porque contribuye a seleccionar o planificar, dirigir y ejecutar la enseñanza y el aprendizaje.

Algunas aptitudes son producto del desarrollo biológico y social del estudiante, las exigencias del aprendizaje deben estar en proporción directa con el desarrollo biológico del niño.

- Actitudes: Se logra una actitud favorable hacia el aprendizaje cuando se toma en cuenta el cansancio, los nervios, la cólera o cuando no están satisfechos ciertas necesidades biológicas que puede presentar el alumno en el momento del proceso de enseñanza.

El Juego como Recurso Creativo para el Aprendizaje de la Multiplicación:

El juego ha sido considerado por la pedagogía moderna como una herramienta de gran utilidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje, siguiendo esta idea, en la presente investigación se pretende utilizar tal medio para educar en el área de de matemática,  por  tal  razón,  en  este  apartado  se  expondrán  varias  investigaciones relacionadas  con  el  tema  cuyos  resultados  arrojan  la  importancia  de  utilizar estrategias de tipo constructivista, en este caso el juego dentro del proceso educativo.

En este aspecto, Gratito y Zazzo (1977), dicen que:

“El juego es una acción, espontánea y voluntaria. Precisamente por ser libremente elegido por quien lo practica, le da la oportunidad de gozar, explorar, descubrir y crear cosas que no se darían si fuera una actividad impuesta desde afuera, con carácter de obligatoriedad”.

Aspectos Pedagógicos de los Juegos:

Uno de los temas relevante en la pedagogía actual es el aprendizaje interactivo y cooperativo, pero este interés actual obedece a diversos cambios, al respecto Web y Palincsar (1996),  señalan que a   principio del siglo XX, Dewey criticó el uso de la competencia en la educación y alentó a los educadores para que estructuraran las escuelas  como  comunidades  democráticas  de  aprendizaje.  Estas  ideas  fueron abandonadas  en  los  años  cuarenta  y  cincuenta  y  reemplazadas  de  nuevo  por  la competencia.
En  la  década  de  los  sesenta  hubo  un  giro  en  las  estructuras individualizadas  y  de  aprendizaje  cooperativo  y  en  la  actualidad,  las  teorías constructivista   evolucionista   sobre   el   aprendizaje   fomentan   el   interés   en   la colaboración y el aprendizaje cooperativo.

La  postura  constructivista  favorece  a  las  actividades  cooperativas  por  sus propias razones. La teoría sociocultural de Vigostky (1978) le da gran importancia a la cooperación, a la relación entre los individuos y el medio social y cultural.  Según este autor el conocimiento comienza siendo objeto de intercambio social, es decir, primero es interpersonal para posteriormente internalizarse o hacerse intrapersonal, al respeto apunta lo siguiente:
 “En el desarrollo cultural del niño toda función aparece dos veces: primero entre personas interpsicológica y después en el interior del propio niño intrapsicológica, todas las funciones psicológicas superiores se originan como relaciones entre seres humanos”.

Los  teóricos  del  procesamiento  de  información  constructivismo  exógeno señalan el valor de las discusiones de grupo para ayudar a los participantes a repasar, elaborar y ampliar sus conocimientos.   Los constructivas,   según Woolfolk (1999), apoyan la teoría dialéctica de Vigotsky del aprendizaje y el desarrollo , opinan que: “el  trato  social  es  importante  para  el  aprendizaje  porque  las  funciones  mentales superiores como el razonamiento, la comprensión y el pensamiento crítico se originan en las relaciones sociales y luego son internalizadas por los individuos”.  Los niños pueden realizar tareas mentales con apoyo social antes de que puedan hacerlas por sí solos; así el juego cooperativo les proporciona el apoyo social y el andamiaje que necesitan para avanzar en sus aprendizajes.

Es importante destacar que para Ovejero (1990), la eficacia de las actividades cooperativas se debe a dos factores:
-Factor conocimiento: el desarrollo de las actividades cooperativas permite que los niños usen estrategias cognitivas para aprender y procesar la información.   En relación a con esto Piaget (1975), señala que la interacción entre los individuos es importante para el progreso cognitivo de los alumnos. La existencia de diferentes ideas y las discusiones que se producen al contrastarse éstas, dan origen al conflicto socio-cognitivo, obligando al estudiante a buscar más información y en consecuencia se produce un mejor conocimiento. Los juegos cooperativos según   Jares (2000):

“Cambian las actitudes de las personas  hacia  el  juego  y  hacia  ellas  mismas,  favoreciendo  la  creación  de  un ambiente de aprecio reciproco, apto no sólo para la diversión, sino para el aprendizaje intelectual como actitudinal”. 
Asimismo generan comportamientos prosociales basados en unas relaciones solidarias afectivas y positivas.

A su vez en factor diálogo: tiene que ver con la capacidad para expresar, deliberadamente y auténticamente: estado de ánimo, percepciones, conocimientos, emociones, desde la claridad y sobre todo, desde la congruencia del mensaje emitido. Para  Scott  y  Powers  (1985):

“Desarrollar  una  imagen  positiva  de  sí  mismo  y reconocer, apreciar y expresar la importancia del otro, es un elemento de identidad vital,   que   juega   un   importante   papel   en   la   determinación   de   la   conducta comunicativa”.

Una implicación de la teoría del desarrollo cognoscitivo es que el aprendizaje y la comprensión requieren del trato y la conversación. Al respecto Kagan (1994), destaca que: “los estudiantes necesitan enfrentar problemas en su zona de desarrollo próximo y el andamiaje proporcionado por la interacción con un maestro o con otros estudiantes”. Las conversaciones instruccionales brinda esa oportunidad, son instruccionales porque están destinadas a promover  aprendizaje y la meta es logra que todos participen en una discusión significativa mientras se establecen los criterios personales.

Bases Legales

La educación venezolana tiene su sustento en documentos legales, tales como: la Constitución de la República Bolivariana de Venezuela (1999), en su artículo 102, N° 4 señala que:

La educación es un derecho humano y un deber social fundamental, es democrática, gratuita y obligatoria. 

La educación es el instrumento que permite formar un hombre capacitado para el ejercicio de la democracia, basándose en todas las teorías del conocimiento para lograr un individuo creativo y capaz de forjar su propio futuro.

De  acuerdo  con  la  Ley  Orgánica  de  Educación  (1989),  en  su  artículo  21. Capitulo III de la Educación Básica, establece:

Artículo 21 La educación es un derecho humano y un deber social fundamental, es democrática, gratuita y obligatoria. 

La Educación Básica, ofrece las herramientas para la formación de una actitud sensible ante el desarrollo de sus capacidades. Asimismo, es importante considerar que los niños que componen la primera etapa de Educación Básica, se fijen las bases para los futuros aprendizajes.

Para que el aprendizaje sea significativo debe cumplir con dos condiciones: primero, el aprendizaje debe poseer condiciones y actitudes tales que le predisponga para enfrentar la tarea de aprendizaje, con la cual  manifiesta intención de aprender significativamente, y segundo, que el material al ser aprendido sea potencialmente significativo para el aprendiz; es decir, que se relacione con el contenido previamente adquirido.

	Obj. General
	Variables
	Definición nominal
	Definición real
	Definición operacional
	Ítems

	Proponer una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación dirigido a los alumnos de 4º grado “F” de la  “U. E. Santiago Mariño”.


	Guía práctica

Actividades lúdicas

 
	Es una herramienta de trabajo que explica los procedimientos de forma fácil

y sencilla.

Permiten desarrollar determinadas habilidades y destrezas que sirven para desempeñar una serie de ejercicios que tienen un rol de tipo educacional.
	-Herramientas

-Procedimientos

-Habilidades y destrezas

-Ejercicios
	-Guía
-Contenidos

-Pasos 

-Conocimiento previo

-Pensamiento lógico

-Estrategias lúdicas

-Multiplicación de 1 y 2 cifras

-Fácil aprehensión
	1, 2 ,3
4
5, 6
7, 8, 9, 10, 11
12, 13, 14
15, 16, 17


TABLA DE ESPECIFICACIONES

Definición de términos básicos:

· Proyecto factible: es el que permite la elaboración de una propuesta de un modelo operativo viable, o una solución posible, cuyo propósito es satisfacer una necesidad o solucionar un problema. 
· Aprendizaje significativo: es aquel aprendizaje en el que los docentes crean un entorno de instrucción en el que los alumnos entienden lo que están aprendiendo. 

· Ley Orgánica de Educación: es la que tiene por objeto regular la educación como proceso integral y permanente que afecta la persona humana y que imparte el Estado venezolano a través del Ejecutivo Nacional.

· Desarrollo cognoscitivo: es el que se centra en los procesos de pensamiento y en la conducta que refleja estos procesos. 

· Juegos cooperativos: es un juego en el cual dos o más jugadores no compiten, sino más bien se esfuerzan por conseguir el mismo objetivo y por lo tanto ganan o pierden como un grupo.

· Educación básica: es la que asegura la correcta alfabetización, es decir, que enseña a leer, escribir, cálculo básico y algunos de los conceptos culturales considerados imprescindibles. 
· Empoderamiento: el concepto de empoderamiento se utiliza en el contexto de la ayuda al desarrollo económico y social para hacer referencia a la necesidad de que las personas objeto de la acción de desarrollo se fortalezcan en su capacidad de controlar su propia vida. 
CAPÍTULO III

MARCO METODOLÓGICO

La metodología es una de las etapas de la investigación que implica la elaboración y formulación de un modelo operativo, donde se propone un diseño de investigación.


Por lo tanto, este constituye una estrategia general que permite al investigador dar los pasos para obtener los datos y la información requerida a objeto de comprobar los supuestos que orientan el estudio.
Diseño de la Investigación

La investigación asumió los criterios que origino un proyecto factible (Gómez, 2000),  pues el trabajo estuvo orientado a responder a la necesidad  de incorporar estrategias de enseñanza a manera de propuesta didáctica, para gestionar cambiar en los procesos de facilitación de los aprendizajes desde el punto de vista de viabilizar al

docente los medios de gestiones en el alumno la aprehensión del conocimiento matemático y, en consecuencia, la mejora de la calidad de los aprendizajes en matemática.
Investigación de Campo

De acuerdo con Cázares, Christen, Jaramillo, Villaseñor y Zamudio (2000), la investigación de campo es aquella en que el mismo objeto de 

estudio sirve como fuente de información para el investigador. Consiste en la observación, directa y en vivo, de cosas, comportamiento de personas, circunstancia en que ocurren ciertos hechos; por ese motivo la naturaleza de las fuentes determina la manera de obtener los datos.

Las técnicas usualmente utilizadas en el trabajo de campo para el acopio de material son: la encuesta, la entrevista, la grabación, la filmación, la fotografía, etc.; de acuerdo con el tipo de trabajo que se está realizado, puede emplearse una de estas técnicas o varias al mismo tiempo.

Por  su parte, la Universidad Pedagógica Experimental Libertador (2005) señala que los estudios de campo son:

El análisis sistemático de problemas en la realidad, con el propósito bien sea de describirlos, interpretarlos, entender su naturaleza y factores constituyentes, explicar sus causas y efectos, o predecir su ocurrencia, haciendo uso de métodos característicos de cualquiera de los paradigmas o enfoques de investigación conocidos en el desarrollo. Los datos de interés son recogidos en forma directa de la realidad en este sentido se trata de investigaciones a partir de datos originales o primarios. Sin embargo, se aceptan también estudios sobre datos censales o muéstrales no recogidos por el estudiante, siempre y cuando se utilicen los registros originales con los datos no agregados; o cuando se trate de estudios que impliquen la construcción o uso de series históricas, y, en general, la recolección y organización de datos publicado para su análisis mediante procedimientos estadísticos, modelos matemáticos, econométricos o de otro tipo.
Carácter de la investigación de campo: puede ser Exploratorio, descriptivo, interpretativo, reflexivo-crítico, explicativo o evaluativo.
Ámbito de la investigación de campo: en cuanto al número de unidades de datos, debe justificarse en función de los objetivos del trabajo o la tesis, y la posibilidad real que tiene el estudiante de recolectar la información en el tiempo exigido para su desarrollo y presentación.
Nivel de Investigación

Según la Universidad Pedagógica Experimental Libertador (2005), en esta sección de la tesis o monografía se exponen de forma precisa el tipo de datos que se requiere indagar para el logro de los objetivos de la investigación, así como la descripción de los distintos métodos y las técnicas que posibilitarán obtener la información necesaria.

El marco metodológico está referido al momento que alude al proceso de investigación, con el objeto de ponerlos de manifestó y sistematizarlos; a propósito de permitir descubrir y analizar los supuestos del estudio y de reconstruir los datos, a partir de los conceptos teóricos convencionalmente operacionalizados.

El Proyecto Factible, según la Universidad Pedagógica Experimental Libertador (2002), de acuerdo con la naturaleza, el problema, su estudio, correspondió a una investigación enmarcada en la modalidad del proyecto factible, lo cual es, según la UPEL, “es una propuesta de un modelo operativo viable, o una solución posible a un problema de tipo practico para satisfacer necesidades de una institución o grupo social”.

Los proyectos factibles se deben elaborar respondiendo a una necesidad específica, ofreciendo soluciones de manera metodológica.
Población 
Ramírez, T. (1998) define población como la que reúne tal como el universo a individuos, objetos, entre otros que pertenecen a una misma clase de características similares, se refiere a un conjunto limitado por el ámbito del estudio a realizar. La población forma parte del universo.
La población constituye el objeto de la investigación, siendo el centro de la misma y de ella se extrae la información requerida para el estudio respectivo, es decir el conjunto de individuos, objetos, entre otros, que siendo sometidos al  estudio, poseen características comunes para proporcionar los datos, siendo susceptibles de los resultados alcanzados.

En el caso de esta propuesta de una guía práctica de actividades lúdicas para el aprendizaje de la multiplicación, dirigido a los estudiantes de 4to grado “F” de la U.E. Santiago Mariño, la población a utilizar para dicho estudio, será de todos los 4º grado de la institución, lo que equivale a 5, 4º grados del turno mañana-tarde, específicamente una población de 170 estudiantes.

Para el análisis de datos de todo proyecto de investigación, deben sintetizarse en muchos casos, el conjunto de sujetos con características semejantes que están sometidos al estudio y que son agrupados con la denominación de la muestra.

Muestra
 En consecuencia, Arkin y Colton. (1999), establecen que la muestra es “Una porción representativa de la población, que permite generalizar los resultados de una investigación. Es la conformación de unidades dentro de un subconjunto que tiene por finalidad integrar las observaciones (sujetos, objetos, situaciones, instituciones u organización o fenómenos), como parte de una población”. Su propósito básico es extraer información que resulta imposible estudiar en la población, porque esta incluye la totalidad.
Por consiguiente se puede establecer que la muestra representa a un subgrupo de la población, objeto del estudio y que se extrae cuando no es posible medir a cada una de las unidades de dicha población. Es decir en este caso el número de personas que están ligadas directamente con el objeto de la investigación.

Muestra como tal:


En cuanto a la muestra de los estudiantes, los mismos se seleccionaron a través de un proceso no aleatorio, sino intencional, constituido por: treinta y cuatro (34) estudiantes cursantes del 4º grado de educación básica de la U. E. Santiago Mariño, de la misma forma la muestra a manejar para dicho estudio ya especificado anteriormente, será del 4º grado que se desee tomar como muestra, en este caso el 4º grado “F”.

Técnica de recolección de datos

Para recoger y registrar la información pertinente al problema investigado, sobre la base de las variables tomadas por el diagnóstico del estudio, se usaron dos técnicas fundamentales, una encuesta, utilizada con la finalidad de recolectar respuestas, en este caso, de los estudiantes interrogados, tendiendo la misma como modalidad, a la entrevista y al cuestionario, tomando como base dicha técnica, al cuestionario. La siguiente técnica utilizada, no fue más, que la observación directa no participante, dentro del aula, técnica la cual facilito la recolección de datos para identificar el problema.
Instrumento de recolección de datos
Con la finalidad de recoger, registrar y analizar la información requerida para el estudio, se elaboro un instrumento, un cuestionario de opinión impreso y estructurado, conformado por diecisiete ítems, aplicados a los estudiantes de la muestra.

Configuración de la siguiente forma:


Cuestionario aplicado al estrato de la muestra, con preguntas cerradas, elaborado de acuerdo a los indicadores de cada dimensión de las variables asumidos para el diagnóstico. Se eligieron para la estructura del mismo 17 ítems, orientados a obtener respuestas que permitan caracterizar  los esquemas didácticos empleados por el docente en el área de matemática, dentro del aula.


Las interrogantes fueron de respuestas cerradas o dicotómicas; con alternativas SI – NO, para facilitar su tabulación e interpretación. (Ver Anexo II).

Confiabilidad del instrumento


Para determinar la confiabilidad del instrumento se aplico una prueba piloto a ocho (8) estudiantes que ven las clases de matemática a nivel de 4º grado de educación básica, pertenecientes a la población pero no a la muestra.


De esta forma la muestra va a presentar características similares a los sujetos seleccionados para el estudio definitivo.

Para determinar la confiabilidad de los instrumentos se procedió al análisis de los resultados obtenidos a partir de la aplicación de la prueba piloto.

En este caso, para un instrumento aplicado a los estudiantes, se utilizo el estadístico Kuder Richardson, por tratarse de un cuestionario de conocimiento y con preguntas a responder dicotómicamente, el cual se obtiene mediante la formulación.

Cálculo del Coeficiente de Confiabilidad, Kuder Richardson, para  la encuesta realizada a los representantes


A continuación se presenta el cálculo de confiabilidad   de la encuesta o cuestionario la cual se aplicó a un grupo de 11 estudiantes,  los cuales fueron tomados como muestra piloto para el estudio. La población de la investigación es de 170 estudiantes y la muestra  de 34 estudiantes de 4to grado.


Al ser la encuesta un instrumento estructurado  entorno a opciones de respuesta dicotómicas, en este caso afirmativo o negativo (Sí, No), se decide ejecutar el método de  cálculo de confiabilidad interna de Kuder Richardson ( Kr21), el cual  demuestra, a través de una sola  aplicación el grado  relación entre los ítems  y por ende se puede interpretar la confiabilidad del instrumento. Mientras más alta sea la relación interna, mayor será el grado de confiabilidad.  A continuación se  presenta el procedimiento de cálculo del coeficiente de confiabilidad Kuder Richardson.


Para interpretar el coeficiente de  confiabilidad se utiliza la tabla de correlaciones de Pearson la cual define el grado  y el sentido de las correlaciones.  Se toma solo la parte positiva de dicha tabla, ya que la confiabilidad es un valor que se ubica entre 0 y 1 positivo (0  - 1), esto implica que la confiabilidad siempre debe presentar sentido positivo de lo contrario se interpreta que hay un grave error en su cálculo o grandes defectos en el diseño del instrumento. En relación al grado  de la correlación  este es  importante porque  define el nivel  de  confiabilidad del instrumento. Para que sea confiable  un instrumento debe tomarse en cuenta su naturaleza. 

Por una parte  los instrumentos que miden conocimientos, por ejemplo una prueba objetiva o un test académico,  para ser considerados confiables deben presentar  un confiabilidad entre 0,61 y 0,99 es decir, debe ubicarse la correlación en el grado de alta o muy alta. En el caso de los instrumentos que miden opiniones o tendencias, por ejemplo una encuesta,  por ser estos más abiertos con respecto a la información, el análisis debe ser más riguroso. Para considerar confiable a un  instrumento de medición de opiniones la correlación debe tener un grado entre  0,81 y 0,99  así  se toma en cuenta un grado de relación entre ítems mayor.

A continuación se presenta la  tabla de  interpretación de correlaciones de Pearson, la cual muestra el sentido y el grado de la correlación:

	Coeficiente de Correlación
	Grado de la correlación

	0
	NULA

	±0.01- ±0.20
	Muy Baja

	±0.21- ± 0.40
	Baja

	± 0.41 - ± 0.60
	Moderada

	± 0.61 -  ± 0.80
	Alta

	±  0.81  - ± 0.99
	Muy Alta

	1
	Perfecta


Cálculo de coeficiente de correlación Kr21
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Cálculo:

Resultado:

Al aplicarle el método de Kuder Richardson, de  prueba de confiabilidad interna de un instrumento, a una muestra piloto de 06 personas, se obtiene como resultado  un coeficiente Kr21,  de 0,83 lo que la ubica dentro de la escala de Correlaciones  ( r ) en el rango señalado como  “ Muy alto” ( 0,81 – 0,99) , el instrumento es por consiguiente confiable. De cada 100 ocasiones que se aplique el instrumento en 83 oportunidades arrojará resultados similares. 
Validez del Instrumento

Para establecer la validez del contenido del instrumento denominado cuestionario, se emplearon los criterios de Fidias G. Arias, quien en su Proyecto de Investigación, introducción a la metodología científica 5ª edición, establece que: 

“Dicha validez, va a depender de la correspondencia directa que tengan los ítems con los objetivos o tabla  de especificaciones de la investigación, donde las interrogantes solo consultaran lo que se pretenda conocer o medir”.

Para validar los instrumentos aplicados en el presente estudio se sometió a la consideración de juicios de expertos. Los instrumentos fueron revisados y analizados por especialistas en el área de matemática y metodología de la investigación.

· Licdo. Abraham Polanco, Profesor en la asignatura de Matemática a nivel de 4to y 5to grado de educación básica.

· Licdo. Daniel Morales, Profesor de Pregrado en el área de Lingüística en al Universidad de Carabobo.

La validación de los instrumentos utilizando el criterio de juicio de expertos, se realizo con la intención de corregir algunas fallas que se presentan en la elaboración de los instrumentos de investigación en cuanto a los contenidos, redacción de los ítems con la tabla de especificaciones y coherencia.

Análisis de Datos


Con el objetivo de interpretar la información obtenida a través de la aplicación de los instrumentos de recolección de datos, (cuestionario), aplicado a los alumnos en la segunda etapa de educación básica, se procedió a tabular las respuestas obtenidas, luego se calculo el porcentaje y se realizo la interpretación correspondiente.

CAPÍTULO IV

PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS


Para la recolección de la información aquí analizada se emplearon tal como se señalo  en el capitulo III, la aplicación de un cuestionario estructurado como instrumento para la recolección de la información requerida.


A continuación se dará a conocer los resultados obtenidos a través de tablas y gráficos que contendrán un estudio concreto de cada Ítem, datos, variables, dimensión e indicador, cada uno con su respectiva interpretación. 

Una vez finalizada la fase de interpretación de cada ítem, se podrá observar el sustento teórico de los mismos, por un autor o fuente correspondientemente.
Tabla N° 1

Variable: Guía Práctica

Dimensión: Herramientas

Indicador: Guía

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	1
	Trabajar con una guía de ejercicios lúdicos facilita el aprendizaje de la multiplicación
	30
	88
	4
	12
	34
	100

	2
	La guía de ejercicios lúdicos para multiplicar es necesaria para su aprendizaje
	29
	85
	5
	15
	34
	100

	3
	Con la guía práctica de ejercicios lúdicos matemáticos podrías estudiar mejor en grupo con tus compañeros de clases
	27
	79
	07
	21
	34
	100


Fuente: Palencia Lina, Polanco Carmen (2010).
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Interpretación:


Para la variable Guía Práctica en cuanto a la dimensión Herramienta, con respecto al indicador Guía, en el Ítem Nº 1, los estudiantes establecen que trabajar con una guía práctica de ejercicios lúdicos facilitará el aprendizaje de la multiplicación en los alumnos de 4to grado, Si en un 88% y NO en un 12%.


Igualmente para la misma variable, dimensión e indicador en estudio, en cuanto al Ítem Nº 2,  la mayoría de los estudiantes  concluye que la guía de ejercicios lúdicos  es necesaria según la muestra, para el aprendizaje de la multiplicación, Si en un 85% y no en un 15%.
Asimismo se observa la diferencia de opiniones en cuanto a las respuestas proporcionadas por  los estudiantes; un 79% se inclino hacia la opción del SI y un 21% hacia la opción del NO, dejando claro que con la guía práctica de ejercicios lúdicos pueden estudiar mejor en grupo con sus compañeros de clases.

Según la biblioteca mundial a nivel de internet Wikipedía, una Guía es un tratado, en que se dan directrices o consejos sobre determinadas materia. Es una herramienta analítica que tiene como fin facilitar información sobre cualquier área o materia. 
Tabla N° 2

Variable: Actividades Lúdicas

Dimensión: Habilidades y destrezas

Indicador: Conocimiento previo

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	4
	Para resolver ejercicios de multiplicación se necesita tener un conocimiento previo acerca de ello
	30
	88
	4
	12
	34
	100


Fuente: Palencia Lina, Polanco Carmen (2010).
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Gráfico:

Interpretación:


Para la variable Actividades lúdicas en cuanto a la dimensión Habilidades y Destrezas con respecto al indicador Conocimiento Previo, en el Ítem Nº 4,  se puede observar que la opción que abarco la gran mayoría de los estudiantes como su preferida, fue la opción del SI con un 88%, permaneciendo el NO con un 12%, lo que arroja como conclusión, que para resolver ejercicios de multiplicación si se necesita tener un conocimiento previo acerca de la misma.


René Descartes explica ante todo, que aunque él atribuye al conocimiento un enorme valor práctico (cree que el conocimiento previo es indispensable para conducirse en la vida, pues «basta pensar bien para actuar bien».
Tabla Nº 3

Variable: Actividades Lúdicas

Dimensión: Habilidades y Destrezas

Indicador: Pensamiento Lógico

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	5
	Para resolver ejercicios matemáticos es necesario utilizar el pensamiento lógico
	34
	100
	0
	0
	34
	100

	6
	Los ejercicios lógicos son divertidos
	34
	100
	0
	0
	34
	100


Fuente: Palencia Lina, Polanco Carmen (2010).
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Gráfico:

Interpretación:


Para la variable Actividades lúdicas en cuanto a la dimensión Habilidades y Destrezas con respecto al indicador Pensamiento Lógico, en el Ítem Nº 5, los estudiantes establecen que para resolver ejercicios matemáticos de multiplicación es necesario utilizar el pensamiento lógico, demostrado en un SI con 100% y un NO un 0%.
 Igualmente para la misma variable, dimensión e indicador en estudio, en cuanto al Ítem Nº 6, de la misma forma que el grafico anterior, se puede observar que los estudiantes establecen que los ejercicios lógicos si son divertidos, SI en un 100% y NO en un 0%.

El Pensamiento Lógico según el Filosofo, Psicólogo Jean Piaget, es el que no existe por si mismo en la realidad (en los objetos). La fuente de este razonamiento está en el sujeto y éste la construye por abstracción reflexiva. De hecho se deriva de la coordinación de las acciones que realiza el sujeto con los objetos.
Tabla Nº4

Variable: Actividades Lúdicas

Dimensión: Ejercicios

Indicador: Estrategias Lúdicas

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	7
	El proceso de aprendizaje en la asignatura de matemática dentro del aula de clase es dinámico
	12
	35
	22
	65
	34
	100

	8
	En la asignatura de matemática se realizan estrategias lúdicas
	0
	0
	34
	100
	34
	100

	9
	El juego debe formar parte en la enseñanza de la matemática
	29
	85
	5
	15
	34
	100

	10
	Aprender a multiplicar jugando es agradable
	34
	100
	0
	0
	34
	100

	11
	Puede mejorar tu promedio en matemática con la utilización de juegos como estrategia didáctica de aprendizaje
	33
	97
	1
	3
	34
	100
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Gráfico:

Interpretación:

Para la variable Actividades lúdicas en cuanto a la dimensión Ejercicios con respecto al indicador Estrategias Lúdicas, en el Ítem Nº 7, podemos observar que ya la opción del SI no es la dominante con un 35%, subiendo con un porcentaje de 65% la opción del NO, es la escogida por los estudiantes en una gran parte, estableciendo que el aprendizaje en al asignatura de Matemática dentro del aula no es dinámico.

Igualmente para la misma variable, dimensión e indicador en estudio, en cuanto al Ítem Nº 8, podemos observar como domina totalmente la opción del NO con un 100% sobre la opción del SI con un 0%, quedando establecido por las respuestas de los estudiantes que en la asignatura de Matemática no se realizan estrategias lúdicas.

Asimismo, en el Ítem Nº 9 se puede observar que la opción del SI  domina con un 85% y la opción del NO con un 15%, estableciendo que el aprendizaje en al asignatura de Matemática dentro del aula no es dinámico según las respuestas facilitadas por los estudiantes.

Del mismo modo, el Ítem Nº 10 representa claramente el dominio de la opción del SI con un 100% y el NO con un 0%, donde los estudiantes establecieron que aprender a multiplicar jugando si es agradable.

Además en el Ítem Nº 11 los estudiantes se decidieron en su gran mayoría por la opción del SI con un 97%, dejando a la opción del NO con un bajo 3%. Es decir que para la mayoría de los estudiantes el promedio de matemática si puede mejorar utilizando el juego como estrategia didáctica de aprendizaje.


Según H. Gardner, las estrategias o propuestas lúdicas son el medio más significativo para vincularse y favorecer el aprendizaje de niños con diferentes niveles de comprensión, con niños con necesidades educativas especiales, con estudiantes ansiosos, introvertidos. A través de acciones lúdicas los niños podrán desplegar su potencial de acuerdo al perfil de inteligencia de cada uno.
Tabla Nº 5

Variable: Actividades Lúdicas

Dimensión: Ejercicios

Indicador: Multiplicación de 1 y 2 cifras

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	12
	Multiplicar es divertido
	28
	82
	6
	18
	34
	100

	13
	Aprender a multiplicar con más de una  cifra es importante
	32
	94
	2
	6
	34
	100

	14


	Multiplicar es un proceso de aprendizaje matemático indispensable para el ser humano
	34
	100
	0
	0
	34
	100


Fuente: Palencia Lina, Polanco Carmen (2010).
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Interpretación:


Para la variable Actividades lúdicas en cuanto a la dimensión Ejercicios con respecto al indicador Multiplicación de 1 y 2 cifras, en cuanto al Ítem Nº 12,  el gráfico muestra la diferencia existente de opción a opción, resaltando con un elevado 82% la opción del SI y la del NO con un 18%, deduciendo que para los estudiantes de 4to grado multiplicar si es divertido.

Asimismo en el Ítem Nº 13 se muestra que para los estudiantes de 4º grado si es importante aprender a multiplicar con más de una cifra, inclinándose los mismos en su gran mayoría por la opción del SI con un 94% y por el NO un 6%.
De tal forma para el Ítem Nº 14, se puede observar como domina totalmente la opción del SI con un 100%, enfatizando que para los estudiantes de 4to grado multiplicar es un proceso de aprendizaje matemático indispensable para el ser humano, dejando sin voto alguno a la opción del NO con un 0%.
Los egipcios que alcanzaron un gran nivel en su manipulación aritmética demostraron que esta era esencialmente aditiva, es decir, que la multiplicación y la división las reducían, tal como lo hacen los niños y las calculadoras digitales a una serie de adiciones y sustracciones. El único multiplicador que utilizaban en raras ocasiones fue el 2. Los griegos ordenaron el brillante cúmulo de rompecabezas numéricos y  geométricos pero el proceso rector de estos fue la multiplicación y no la división.

La construcción de la multiplicación como una operatoria necesaria se realiza entre el 2do y 3er año de la escolaridad básica según, es decir a partir de los 8 años de edad. Esta construcción se afianza en la práctica del cálculo en cuarto año y se espera que sea óptima al finalizar el segundo ciclo. El alumno debería ingresar al tercer ciclo sin dificultades en las operatorias multiplicativas, sabiéndolas resolver en combinación con las adiciones y sustracciones y con el empleo de signos de agrupación.
Tabla Nº 6

Variable: Actividades Lúdicas

Dimensión: Ejercicios

Indicador: Fácil Aprehensión

	Nº
	ÍTEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	15
	Es la multiplicación fácil de aprender
	19
	56
	15
	44
	34
	100

	16
	Es importante aprender los pasos de la multiplicación
	32
	94
	2
	6
	34
	100

	17
	El aprendizaje de la multiplicación debe ser  solo memorístico
	8
	24
	26
	76
	34
	100
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Gráfico:

Interpretación:
Para la variable Actividades lúdicas en cuanto a la dimensión Ejercicios con respecto al indicador Fácil Aprehensión, en cuanto al Ítem Nº 15, el gráfico muestra casi igualdad de los valores de las opciones a elegir, siendo mayor la opción del SI con un 56%, no muy lejano de la opción del NO con un 44%. A lo que se induce que los estudiantes d e4to grado piensan que la multiplicación es fácil de aprender.


Asimismo, en el Ítem Nº 16, queda señalado que para los alumnos de 4to grado es importante aprender los pasos de la multiplicación, demostrándolo así el gran porcentaje que arroja la opción del SI con un 94% y el NO con un 6%.


De igual forma en el Ítem Nº 17, el gráfico muestra notoriamente el resultado arrojado para este último ítem, donde los estudiantes concluyen que el aprendizaje de la multiplicación no debe ser solo memorístico, inclinándose los mismos hacia la opción del NO con un 76%, dejando atrás la opción del SI con un 24%.

En la filosofía tradicional según J. Gredt, (Filosofo Aristotelico-thomisticae) la simple aprehensión se define como “el acto por el cual el intelecto conoce alguna esencia sin que afirme ni niegue nada de ella”. Por ese conocimiento se produce el concepto. Por la simple aprehensión conocemos la cosa intelectualmente.

La simple aprehensión es simple en sí. Es decir, no consiste en composición o división intelectual de juicios -asociando, por ejemplo, «caballo» y «bestia de carga»-, que realizamos posteriormente en el juicio.
Conclusiones del Diagnóstico

De acuerdo al los resultados obtenidos al aplicar el instrumento a la muestra de los estudiantes, se puede concluir que:

-  Se detecto que los estudiantes de 4° necesitan una nueva estrategia que los motive e incentive al aprendizaje de la multiplicación, como lo seria en este caso el juego.

- Sugieren  tener un conocimiento previo antes de realizar una operación matemática.

- Manifiestan que trabajar con la lógica es necesario en el área de matemática y por consiguiente es una estrategia entretenida e interesante.

-  Sugieren trabajar con estrategias lúdicas para la resolución de operaciones matemáticas, en un ambiente como tal, propiciado por la docente.

-  Los docentes deben utilizar estrategias más innovadoras que incentiven y motiven al estudiante al aprendizaje de la multiplicación.

-  Establecen que la práctica de la multiplicación es un proceso importante e indispensable para el ser humano.

- Destacan la importancia de aprender la multiplicación a través de estrategias de aprendizaje no solo conductuales y memorísticas, sino también, mediante la construcción, la lógica y el juego.
CAPÍTULO V

LA PROPUESTA

En el capitulo a continuación  podremos observar la estructura de la propuesta a implantar, dirigida los estudiantes de 4º grado de educación básica su fundamentación teórica, objetivos y su respectivo estudio de factibilidad.

La Guía Práctica de Ejercicios Lúdicos de multiplicación, es una propuesta centrada en la enseñanza de la matemática, como antes se menciona, de la multiplicación específicamente, para facilitar su aprendizaje a los alumnos de 4º grado, a través de estrategias basadas totalmente en el juego como eje principal de enseñanza, de una manera sencilla e innovadora con diversos ejercicios que permiten reforzar el contenido.  Sin dejar atrás las bases y teorías de la multiplicación, como la memorización o aprendizaje mecanizado.
Justificación
La educación venezolana no ha cumplido del todo sus funciones correspondientes en cuanto a las nuevas e innovadoras estrategias de aprendizajes que deben se ser implementadas hoy en día, a través de las cuales se debe incentivar al estudiante al conocimiento significativo de forma mas espontanea y menos conductual.
La presente propuesta, se traza con la finalidad de favorecer la calidad educativa con la ayuda del juego, permitiendo que las deficiencias en cuanto a estrategias matemáticas para enseñar la multiplicación, sean menos con la implementación de la guía de 

ejercicios lúdicos. 
En vista de que en  la U.E. Santiago Mariño, 4º grado sección “F”, concretamente, no le dan al 

juego  la importancia que el mismo puede proporcionar a diversas áreas de aprendizaje como la matemática, se tomo en cuenta la elaboración de la propuesta, esperando que el presente diseño cubra con las expectativas planteadas y con ello puedan los estudiantes de 4° de educación básica, resolver un problema de multiplicación de una forma mas fácil sin dejar atrás el juego a través de estrategias lúdicas como la guía.
Fundamentación Legal


La Constitución de la República Bolivariana de Venezuela sustenta la siguiente propuesta en los siguientes artículos:

Artículo 102, N° 4: La educación es un derecho humano y un deber social fundamental, es democrática, gratuita y obligatoria. 

La  Ley  Orgánica  de  Educación  (1989),   Artículo  21. Capitulo III: La educación básica tiene como finalidad contribuir a la formación integral del educando mediante el desarrollo de sus destrezas y de  su  capacidad  científica,  técnica,  humanística  y  artística.

Fundamentación Teórica


La siguiente propuesta se fundamenta en las teorías del aprendizaje significativo de Ausubel (1989), el cual afirma que el aprendizaje se puede llamar significativo cuando el individuo relaciona los nuevos conocimientos con los conceptos y las proposiciones relevantes que ya conoce, es decir que toma en cuenta la motivación intrínseca  como refuerzo a través de un conocimiento previo para lograr un aprendizaje significativo. Por otro lado se basa en el fundamento teórico de Jean Piaget en la psicología de la inteligencia (1947), es ahí que Piaget puede afirmar que los principios de la lógica comienzan a desarrollarse antes que el lenguaje y se generan a través de las acciones sensoriales y motrices del bebé en interacción e interrelación con el medio, especialmente con el medio sociocultural, Piaget hace notar que la capacidad cognitiva y la inteligencia se encuentran estrechamente ligadas al medio social y físico. Así mismo Vigotsky en su extenso sobre la mediación social en el aprendizaje y la función de la conciencia establece que, una aplicación fundamental atañe al concepto de andamiaje educativo, que se refiere al proceso de controlar los elementos de la tarea que están lejos de las capacidades del estudiante, de manera que pueda concentrarse en dominar lo que puede captar con rapidez. Se trata de una analogía con los andamios empleados en la construcción, pues, al igual que estos tiene cinco funciones esenciales: brindar apoyo, servir como herramienta, ampliar el alcance del sujeto que de otro modo serían imposible, y usarse selectivamente cuando sea necesario.

Estructuración de la Propuesta

Objetivo General


Facilitar el aprendizaje de la multiplicación, a través de una Guía práctica de actividades lúdicas dirigida a los estudiantes de 4to grado “F” de la “U.E. Santiago Mariño”.

Objetivos Específicos
· Ofrecer a los docentes y estudiantes de la U.E. Santiago Mariño, la guía práctica “MULTIJUEGOS PARA APRENDER”, como una nueva estrategia de enseñanza.
· Facilitar el aprendizaje de la multiplicación en los estudiantes de 4º grado.
· Incentivar al estudiante al aprendizaje de un conocimiento a través del juego.

· Dar paso a una nueva estrategia para el estudio de la matemática, específicamente en la multiplicación.
Estudio de factibilidad
	Nº
	ITEM
	SI
	NO
	TOTAL

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	1
	Las instalaciones de la institución se encuentran en buenas condiciones para aplicar la propuesta
	2
	50
	2
	50
	4
	100

	2
	La institución cuenta con los recursos monetarios necesarios para la adquisición de dicha guía
	4
	100
	0
	0
	4
	100

	3


	La escuela cuenta con una biblioteca o un área de esparcimiento donde los alumnos puedan trabajar en su tiempo libre con la guía
	4
	100
	0
	0
	4
	100

	4
	Como docente de 4to grado estarías de acuerdo en promover la adquisición de la guía en los estudiantes
	4
	100
	0
	0
	4
	100

	5
	Cómo docente estas de acuerdo con el precio establecido de 15 Bs. para que los alumnos adquieran la guía
	3
	75
	1
	15
	4
	100

	6
	Los salones de la institución se encuentran con las condiciones necesarias para aplicar la guía de ejercicios lúdicos
	3
	75
	1
	15
	4
	100

	7
	Estarías dispuesto(a) como docente a incentivar a los alumnos para la utilización de la guía
	4
	100
	0
	0
	4
	100

	8
	Utilizarías esta guía como una herramienta de trabajo para la enseñanza de la multiplicación
	3
	75
	1
	15
	4
	100


Factibilidad Técnica


La propuesta presentada es técnicamente factible, ya que la institución educativa a implantar dicha propuesta, cuenta con la disposición y el tiempo para llevar a cabo tal estudio y la posibilidad de poner en práctica la misma en su área académica. Contando con la colaboración del directivo, docentes y colectivo escolar para la implantación de la misma como nueva estrategia de enseñanza-aprendizaje.

Factibilidad Económica


De tal forma se corroboro que la propuesta es económicamente factible, ya que la institución esta totalmente de acuerdo en colaborar monetariamente con la compra al mayor del material educativo, a un costo accesible de quince bolívares (15, oo Bs.) para proponerla y ofertarla a los estudiantes correspondientes. Se requirió de una inversión inicial por parte de las autoras de cincuenta bolívares (50, oo Bs.) para poner en marcha dicho proyecto, el costo del diseño del material educativo estuvo a cargo de las mismas, presentado físicamente,  en forma de guía, contenida de 20 ejercicios de multiplicación prácticos lúdicos, para realizar directamente de forma individual o grupal.

Factibilidad Institucional

Por otra parte es factible institucionalmente, porque se cuenta con la autorización y apoyo del director y los docentes de 4° grado, quienes en conjunto con los estudiantes harían uso del material educativo propuesto. Por otra parte la institución cuenta con los espacios y aulas acondicionadas para la aplicación de la propuesta, donde el estudiante tenga la libertad de trabajar con la guía dentro de la institución.
Visión


Lograr la implantación de dicha propuesta en todos los planteles educativos como instrumento de enseñanza aprendizaje al momento de aprender la multiplicación, consolidando una enseñanza mas optima, incentivando al estudiante al aprendizaje de forma practico y divertido a través de estrategias lúdicas e innovadoras.

Misión


Que los docentes de las instituciones de 4to grado, utilicen el material lúdico “MULTIJUEGOS PARA APRENDER” como estrategia de enseñanza al momento de dar un contenido correspondiente dentro del  aula de clases, como estrategia de aprehensión y herramienta de enseñanza aprendizaje, permitiéndole al estudiante reforzar cada contenido de multiplicación visto, y así lograr en el mayor receptividad al momento de poder estudiar jugando.

Nombre y logo de la Propuesta

Nombre: “MULTIJUEGOS PARA APRENDER” (Ejercicios de multiplicación para 4º grado de educación básica).

Logo:        
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Tiempo de elaboración de la Propuesta
La propuesta se elaboro en un periodo  estipulado  de 3 meses consecutivos, dentro de los cuales se evaluaron se evaluaron los pro y contras para su elaboración y presentación.
La misma fue elaborada físicamente, presentada en forma de guía, contenida por ejercicios de multiplicación en forma de juegos, los cuales deberán responder  los estudiantes dentro de la misma si lo desean, ya que es una opción de la misma, podrán realizar los ejercicios junto con sus compañeros o de forma individual, ya sea en clase o en el hogar.

Características

· Contiene solo ejercicios matemáticos de multiplicación.

· Esta completamente diseñada y dirigida a estudiantes de 4º grado de educación básica.

· El juego es su principal estrategia de aprendizaje.

ANEXOS

(ANEXO I)
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UNIVERSIDAD DE CARABOBO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN

ESCUELA DE EDUCACIÓN

DEPARTAMENTO DE  EDUCACIÓN INTEGRAL

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

PRESENTACIÓN DEL INSTRUMENTO
Apreciado estudiante:

El presente cuestionario forma parte de un estudio cuyo objetivo es recabar información acerca del diseño de una propuesta didáctica. La información que usted suministre será de mucha utilidad para alcanzar el objetivo planteado. Los datos que aquí se obtengan se usaran confidencialmente, con el objeto de sustentar académicamente el estudio que se realizara, en tal sentido, le pido a usted responder los planteamientos formulados con la mayor veracidad y sinceridad posible.

INSTRUCCIONES
· Lea cuidadosamente cada una de las proposiciones planteadas.

· Trate de no omitir ninguna respuesta.

· No debe utilizar otro instrumento para responder que no sea el  lápiz.

· Usted tiene 45 minutos para responder todo el diagnostico.

· Escriba la respuesta correcta debajo de cada proposición.

(ANEXO II) 
INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS, CUESTIONARIO

	ITEM
	PROPOSICIÓN
	SI
	NO

	1
	Trabajar con una guía de ejercicios lúdicos facilita el aprendizaje  de la multiplicación
	
	

	2
	La guía de ejercicios lúdicos para multiplicar es necesaria para su aprendizaje
	
	

	3
	Con la guía práctica de ejercicios lúdicos matemáticos podrías estudiar mejor en grupo con tus compañeros de clases
	
	

	4
	Para resolver ejercicios de multiplicación se necesita tener un conocimiento previo acerca de ello
	
	

	5
	Para resolver ejercicios matemáticos es necesario utilizar el pensamiento lógico
	
	

	6
	Los ejercicios lógicos son divertidos
	
	

	7
	El proceso de aprendizaje en la asignatura de matemática dentro del aula de clase es dinámico
	
	

	8
	En la asignatura de matemática se realizan estrategias lúdicas
	
	

	9
	El juego debe formar parte en la enseñanza de la matemática
	
	

	10
	Aprender a multiplicar jugando es agradable
	
	

	11
	Puede mejorar tu promedio en matemática con la utilización de juegos como estrategia didáctica de aprendizaje
	
	

	12
	Multiplicar es divertido
	
	

	13
	Aprender a multiplicar con más de una  cifra es importante
	
	

	14
	Multiplicar es un proceso de aprendizaje matemático indispensable para el ser humano
	
	

	15
	Es la multiplicación fácil de aprender
	
	

	16
	Es importante aprender los pasos de la multiplicación
	
	

	17
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