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A través de la vivencia en las actividades de matemdticas y los resultados
obtenidos de la evaluacion SISAT en el grupo de segundo grado grupo “A”
de la escuela primaria “Miguel Hidalgo” Turno Vespertino de la comunidad
de Malinalco, Edo. De México, se notd que los alumnos presentaban
dificultad en realizar cdlculo mental y razonamiento légico matemdtico al
utilizar operaciones badsicas. Teniendo como referencia las siguientes
dificultades: dificultad al dar solucidn a problemas, falta de andlisis, y no
cuentan con la facilidad de ser auténomo al responder problemas.

Por ello se considera pertinente, actuar ante esta problemdtica para
enconftrar la forma de apoyar a los alumnos en la resolucion de problemas
matematicos a través de estrategias [Udicas que permitan la integracion del
aprendizaje a través del juego. Con el fin de mejorar el rendimiento
académico y obtener mejores resultados.

JUSTIFICACION:

Es importante dar solucion a dicha problemdatica generando las condiciones
para llevar la correccion de la dificultad que fienen los alumnos de segundo
grado de primaria, para enfrentar los problemas matemdticos (suma, resta
y multiplicacién), propiciando en ellos el interés y que vean esta actividad
como algo fundamental en su vida diaria y futura.

Debido a que la resolucidén de problemas constituye como una fuente
importante en el desarrollo de aprendizaje y al resolverlos los alumnos
construyen sus conocimientos matematicos, logrando asi la capacidad de
utilizar las matemdticas como instrumento para reconocer, plantear vy
resolver problemas, empleando distintas estrategias, es importante propiciar
un aprendizaje a través de lo que a los alumnos les llama la atencién el
juego.

Se busca entonces utilizar el ambiente fisico creando un espacio cognitivo
en el proceso de la matemdtica a partir del juego. Este tipo de aprendizaje
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asociado a la estrategia “matépolio” apoya a los alumnos a comprender
de mejor manera y con una amplia gama de expresiones y pensamientos.

Considerando que los ninos son mdas curiosos en situaciones de su interés y
retadoras el uso de este tipo de material contribuye a que en cada infante
tenga una manipulacidon de material, prestando mayor atencion vy
concentracion. Esta manipulacion permite al alumno comprender de mejor
manera lo que se le estd ensenando.

De esta manera la utilizacion de estrategias IUdicas facilita la adquisicion de
aprendizajes significativos y el desarrollo de la capacidad en los estudiantes.
Ademds, que el juego activa en el nino una energia que le permite la
comprensidon mejorada, relacionando el trabajo — juego.

DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA:

La estrategia se desarrolld por medio del juego matépolio, del cual no tengo
autoria.

ASIGNATURA: Matemadticas

PROPOSITO: Desarrollar el pensamiento matemdatico, mediante actividades
que fortalezcan la comprension y razonamiento matemadtico

APRENDIZAJE CLAVE: Resuelve problemas de multiplicacion con niumeros
naturales menores que 10.

EJE:NUmero, dlgebra y variacion
TEMA: Multiplicacién y division
MATERIAL:

e Tablero de matépolio

e Fichas de colores

e Tarjetas de arca comunal

e Tarjetas de suerte

e Dados

e Cuadro de anotacion de puntaje
e Ldpiz

e Goma

e Sacapuntas
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ACTIVIDADES:

1. Se organiza alos ninos en equipos de cuatro.
2. Se entrega un tablero por equipo, como el que se muestra;

Figura 1: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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3. Se explica alos ninos que el juego tendrd dos tipos de cartas; las de

tipo “COMUNAL" en las cuales fiene que responder el problema
correctamente para poder ganar los puntos a través de la suma
repetitiva o multiplicacion, por ejemplo, “Juan tiene 1 caja de peras,
cada caja tiene 4 peras, 3Cudntas peras necesita para llenar 3
cajase”. Y las cartas de fipo “SUERTE”, que tienen una serie de
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instrucciones para realizar alguna actividad, por ejemplo, “dibuja lo
que mas te gusta en 10 segundos”.

Carta tipo “arca comunal”:

Figura 2: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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Carta tipo “suerte”:
Figura 3: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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4. Se entregalas cartas a los ninos, indicandoles que en el tablero existe
un espacio destinado para cada tipo de carta:

Figura 5: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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5. El docente reparte las fichas de colores a los distintos grupos, al mismo
fiempo que describe que el color de la ficha que les toca a cada uno
de ellos, es la que los representa en el juego. Asi mismo, que deben
de coloca las fichas en la casilla de salida.
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Figura 6: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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participantes.

6. Sele entrega a cada ninola *hoja de puntuacion”, el cual se presenta
a contfinuaciéon y en el que deben de escribir los nombres de los

Figura 7: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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7. Una vez entregado el material con el que se trabajard el indicador
explica como se juega:

a. A través del juego “piedra, papel o tijeras” eligen quién serd el
primer jugador que tirard los dados, quién el segundo y asi

Figura 8: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)
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b. El nino al que le toco el primer turno, lanza los dados y mueve su
ficha alrededor del tablero en el sentido de las agujas del reloj
y cuando su turno termine, comienza el companero que quedo

en segundo lugar.
Figura 9: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)

c. Una vez que haya caido en una casilla debe de responder
correctamente la pregunta para poder marcar los puntos en la
hoja de puntuacion segun el color de la casilla; el color azul
cielo equivale a 2 puntos, el naranja a 3 puntos, el amarillo a 4
puntos, el verde a 5 puntos, azul fuerte a 6 puntos, el rojo a 7
puntos, el morado a 8 puntos y el rosa a ? puntos. Por ejemplo:
“Nayeli contesto correctamente la pregunta de una casilla
naranja, por lo cual se debe de anotar 3 puntos, sin embargo,
Eric no contesto de manera correcta la pregunta de la casilla
azul, por lo que su ’rurr)o queda como 0".

Figura 10: MATEPOLIO SACADA DE (CONOCER)

Maoatepolio

= Leme— W e e Fesegenalane = Tesegenclare o
I'\iaze Eric Carmen Leonardo

3 o]




Sl S ORIERNO DEL A Q EX

ESTADO DE MEXICO

“2021. Ano de la Consumacion de la Independencia y la Grandeza de México”

d. Si el alumno cae en una casilla de “suerte”, toma una tarjeta
debe de seguir las instrucciones y gana 5 puntos.

e. Cuando el alumno cae en una casilla de “arca comunal” y
responde el problema correctamente gana 10 puntos.

f. El primer jugador en llegar a 100 puntos gana.

EVALUACION:

La evaluacion se realizard mediante la observacion y la participacion por
parte del alumno, asi como, la habilidad para resolver los problemas
matemdaticos ya que se tomard en cuenta la evaluacion cualitativa de
cada uno de ellos.

Y el desarrollo de una bitdcora de seguimiento donde se registrardn los
avances y retrocesos de los estudiantes.

CONCLUSIONES:

Después de haber analizado la estrategia y la forma de implementaciéon en
la cual se pretende que a través del juego “matépolio” los ninos se motiven
a mejorar su aprendizaje entorno a las matemdaticas y se pueda obtener un
80% de su interés en este tema, al mismo fiempo que desarrollan un
razonamiento adecuado légico-matemdtico, se llegd a las siguientes
conclusiones:

e En cdiculo mental, es un conjunto de habilidades que los ninos
desarrollan en determinada edad.

e Laensenanza de las matematicas puede ser divertida y relajante.

e Silos ninos aprenden a razonar los problemas podrdn ser capaces de
resolver problemas de una manera eficaz en su vida cotidiana.
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PAGINAS WEB CONSULTADAS:

El juego de mesa “MATEPOLIO”, no cuenta con un autor registrado, y solo se
encuentra como realizado por docentes, se puede encontrar la siguiente pdgina:

https://www.twinkl.es/resource/es-12-m-41489-juego-de-mesa-matepolio
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