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PRESENTACION

En la actualidad el juego es una herramienta que frecuentemente es utilizada
en varias esferas de la vida humana: para distraccion del nifio, coordinacion,
desarrollo, atencidn, socializacién, entre otros aspectos, resulta complicado
dimensionar las diferentes aplicaciones que se le ha dado, siempre ha estado

presente desde tiempos remotos, tal como lo menciona Moreno (2002).

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

juego, que a su vez es generador de cultura” (p. 11).

Como podemos ver, el juego es parte esencial del nifio y su desarrollo, el
cual muestra gran potencial cuando es canalizado para lograr un propdsito
especifico, en este caso, implementado en la ensefianza de las matematicas. Varios
autores como Aristabal (2016) han hecho diversos estudios sobre su impacto en la
enseflanza mostrando resultados favorables mencionando que “El juego
matematico en su dinamica pone en accion la capacidad para razonar, proponer,
comunicarse de forma matematica desde la oralidad y la escritura (...) este proceso

convierte al estudiante en el principal protagonista de su aprendizaje” (p. 19)

En el presente trabajo de investigacion nos enfocamos en implementar el
juego en la ensefanza de las matematicas desde una perspectiva socratica que, en
este caso, ha toma como eje central la mayéutica como estrategia de ensefanza.
Este método fue implementado por Sécrates y se basa principalmente en cuestionar
al individuo sobre lo que cree saber, de esta forma el maestro hace que el alumno,

a través de preguntas, descubra su conocimiento. (De la Fuente, 2017)



Las estrategias de ensefianza basadas en el método socratico nos permiten
establecer una relacion entre el juego y las matematicas en el que se pretende que
los alumnos no se queden Unicamente con los conocimientos que les proporciona
el maestro, sino que, en este caso, el docente juega un papel de guia y el alumno
se convierte en el principal protagonista de su aprendizaje, volviéndose sujetos

reflexivos durante este proceso.

En esta tesis de investigacion se muestran los resultados logrados tras la
aplicacion de la propuesta aqui presentada en la que se aplicaron diversas
estrategias a un grupo de alumnos de primer grado de la escuela Rey Poeta
Acolmiztli Nezahualcoyotl; estas estrategias consistieron en la aplicacién de juegos
matematicos considerando los pautas que propone el método socréatico para la

enseflanza.



CAPITULO |: PROPOSITOS DE LA INVESTIGACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La materia de matematicas con frecuencia, no se le da la relevancia necesaria

al momento de buscar estrategias de ensefianza que se implementen en el aula, ya
gue la aplicacion tanto de actividades significativas como de juegos o0 uso de
material didactico apropiado para orientar los procesos de aprendizaje ha sido poco
o incluso nulo y, en consecuencia, se ha generado un rechazo hacia la materia por

parte de los alumnos.

Desde los planes y programas de estudios desde la reforma de 1993 (SEP,
1993) hasta el programa Aprendizajes Clave en 2017, y la Nueva Escuela Mexicana
propuesta para 2018 (SEP. 2017), han establecido puntos muy especificos en
relacion a la ensefianza de las matematicas en donde el docente debe centrarse en

realizar actividades para despertar el interés hacia esta asignatura.

A lo largo del tiempo la materia de matematicas han sido consideradas como
“dificil” y “aburrida” por diferentes estudiantes, esto a causa de la diversidad de
contenidos que con frecuencia se consideran complicados de entender para ellos o
no se les dedica la atencién al momento de enseférselos a los alumnos; incluso,
Garzon (2013) a partir de sus investigaciones descubre que pese a la importancia
de las mateméaticas hay un fuerte rechazo por parte de los estudiantes para su
aprendizaje, ya que la perciben como aburrida, acartonada, compleja, complicada,
dificil de entender y reservada solo para algunos, lo cual genera intranquilidad,
miedo, ansiedad, inseguridad, desconcierto e incertidumbre, generando asi que la
gran mayoria de los jovenes odien las matematicas (Garzon, 2013, p. 7), situaciéon
que se ve ampliamente reflejada en su aprendizaje y, en consecuencia, en las
pruebas o exdmenes que se les han aplicado para medir el desarrollo de las
competencias curriculares, estandares, propositos o aprendizajes esperados de
esta materia. Un ejemplo de este problema lo podemos visualizar en los resultados

de algunas pruebas estandarizadas como lo son SisAT y Planea, que se han



realizado en los ultimos afios para evaluar el dominio de los aprendizajes de esta
asignatura en donde, en efecto, se puede observar que en esta materia los alumnos
presentan mayor debilidad obteniendo resultados bajos en la pruebas aplicadas en
el cual el 60% de los alumnos tuvieron puntuaciones que representan un logro
insuficiente de los aprendizajes clave del curriculum, lo que refleja carencias
fundamentales para seguir aprendiendo, esto segun los resultados de la prueba
PLANEA(2015), esta tiene como propdsito “conocer la medida en que los
estudiantes logran el dominio de un conjunto de aprendizajes esenciales en
diferentes momentos de la educacion obligatoria” (p.3) por lo que, a partir de estos
resultados podemos evidenciar que, en efecto, se observa a un alto porcentaje de
alumnos que no han logrado alcanzar los aprendizajes esperados de acuerdo con

su grado escolar.

En esta investigacion, se tomaron como sujetos de estudio un grupo de
alumnos de primer grado de la Escuela Primaria Rey Poeta Nezahualcoyotl
conformado por 25 alumnos quienes oscilan las edades de 6y 7 afios. A este grupo
de estudio se le fue aplicado un diagnéstico inicial para indagar, conocer y
comprender si existe una problematica latente en el area de matematicas, dicho
diagnostico fue construido rescatando los aprendizajes y propésitos que se esperan
lograr al término de educacién preescolar, dicho diagnéstico fue aplicado de
manera virtual y sincrénica a través de un programa de videoconferencia (Zoom),
esto debido a la situacion que se estaba viviendo en ese momento en donde la
pandemia a causa del virus de Covid-19 nos obligé a adecuar los recursos y medios
educativos a un contexto virtual y a distancia. Este diagnéstico se enfocé
Unicamente en el area de matematicas dividiéndolo en 3 tiempos destinados a
abordar cada uno de los ejes tematicos de esta asignatura: namero algebra y
variacion, forma, espacio y medida, y analisis de datos, retomando los aprendizajes
esperados y perfil de egreso al termino de sus estudios en preescolar. Para abordar
estos 3 ejes se subdividieron en otros 6 apartados, en el primero de estos el alumno
debia de identificar los datos que se le daban al momento de leerles un problema
sencillo; la segunda parte consistid en solicitarle al alumno que contara hasta

determinado numero de manera autbnoma; la tercera fase consistio en que el
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alumno identificara ciertos nimeros y su escritura; en la cuarta fase los alumnos
debian de identificar en un grupo de 2 imagenes, aquella en la que se encuentra
mayor cantidad de figuras y, de igual forma, aquella con menos figuras; en la quinta
fase los alumnos debian de contar los objetos representados en la fotografia
expresando la cantidad exacta que se muestra; y por ultimo, en la sexta fase los
alumnos tenian que reconocer determinadas figuras geométricas y sus
caracteristicas (anexol). Los resultados obtenidos en dicho examen diagnéstico

realizado fueron los siguientes:

¢ Nivel de desempefio Insuficiente (5) =8 Alumnos=32.0%
¢ Nivel de desempefio Suficiente (6-7) = 13 Alumnos=52.0%
¢ Nivel de desempefio Satisfactorio (8-9) = 4 Alumnos =16.0%

¢ Nivel de desempefio Destacado (10) = 0 Alumnos = 0%

Como se puede observar, es evidente que existe un gran porcentaje de
alumnos que requieren apoyo en el area de matematicas, en especifico, en algunos
aprendizajes esperados que no habian sido logrados en su totalidad, entre estos:

Utiliza numeros ordinales al resolver problemas planteados de forma oral.

A partir de esta primera indagacion es como se logra identificar el problema
principal para abordar en esta investigacion, el cual se centra en las debilidades en
el area de mateméticas en donde se puede evidenciar que los alumnos no han

logrado alcanzar los aprendizajes esperados de acuerdo a su grado escolar.

Las debilidades en el area de mateméticas es un problema gque se presenta
de manera muy frecuente en las escuelas de nivel primaria segun (PLANEA 2017-
2018); los alumnos de la institucion Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcéyotl no son la
excepcion pues se detectd que el 42% se encontraban en un dominio insuficiente
de los aprendizajes, segun esta prueba. La prueba PLANEA tiene el objetivo de
estandarizar los aprendizajes esperados buscando que las escuelas se propongan
metas para ser alcanzadas dentro de las areas que se evallan en matematicas

desde el eje de “forma, espacio y medida” que se subdivide en medida, ubicacion
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espacial, figura y cuerpos geométricos; el eje de “Manejo de la informacion” que se
subdivide en andlisis y presentacion de datos, proporcionalidad y funciones; y por
ultimo, “Sentido numérico y pensamiento algebraico” el cual se subdivide en

problemas aditivos, problemas multiplicativos, nimeros y sistemas de numeracion.

Existen diversas razones y factores que intervienen en este fenébmeno, sin
embargo, la realidad es que el docente juega un papel crucial en este proceso ya
gue las estrategias de ensefianza son de gran importancia para el aprendizaje de
los alumnos. Actualmente algunas practicas docentes suelen basarse en métodos
tradicionales en donde el alumno se convierte Unicamente en un receptor de
conocimientos, dejando de lado su potencial para contribuir a su propio proceso de
aprendizaje, convirtiéndose asi en lo que con frecuencia lo han llamado “educacion
tradicional”. Para Hernandez Rojas (1998), “la educacién tradicional es partidaria de
la ensefianza directa y rigida, predeterminada por un curriculo inflexible y centrada
en el profesor.” (p. 3), en este tipo de ensefianza no se busca centralizar al alumno
como el principal actor de su aprendizaje, la vision de muchos maestros es siempre
ser el centro de toda la clase, ser la voz absoluta y ser el Unico con la razén al
momento de dar la clase; no incluyen las ideas y mucho menos las opiniones de los
alumnos esto emite un aula en la cual los alumnos no presentan la confianza de

expresar sus resultados ni mucho menos corregir en caso de errores.

Hoy en dia los tiempos han cambiado y justamente por ello que en este
trabajo de investigacion se tiene como principal prioridad al alumno buscando que,
a través de los juegos siendo abordados desde un enfoque socratico, pongan a
prueba sus conocimientos previos y diferentes estrategias para la resolucion de
problemas contextualizados con la intencién de promover la transversalidad de los
aprendizajes vinculandolos fuertemente con la vida diaria y, a su vez,
cuestionandose su propio aprendizaje, llevandolos a un aprendizaje significativo.
Esto es de gran importancia resaltarlo ya que algunos autores como Ruiz J. (2008)
en su publicacibn Problemas actuales de la ensefianza y aprendizaje de la
matematica, nos habla sobre el proceso de aprendizaje de los alumnos y que en

efecto “se ve afectado por factores como: poca vinculaciéon de su contenido con la
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realidad” (p.4) esto provoca que los alumnos muestren un mayor desinterés hacia
esta materia ya que no encuentran la relacion que tiene con su vida diaria
plantedndoles a los alumnos solamente problemas largos e inconsistentes,

problemas que estan fuera de su contexto.

La contextualizacion de los aprendizajes es un pilar fundamental para el logro
de un aprendizaje significativo, tal como lo han considerado autores como Vygotsky
(1896-1934) o Ausbel (1918-2008); las matematicas es una de las asignaturas que
tienden a apoyarse mayormente de este recurso, al no hacerlo es cuando se le

presenta un problema al alumno al no encontrar la significatividad en el aprendizaje.

Partiendo de este problema, se indagé y analizé en qué medida los alumnos
cuentan con el dominio de los aprendizajes esperados de acuerdo a su grado
escolar considerando, en este caso, el programa APRENDIZAJES CLAVE (2017),
de igual forma se tratdé de detectar si existia una aceptacion o rechazo hacia la
materia de matematicas por parte de los sujetos de estudio, logrando asi identificar
gue en la escuela Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl, los alumnos de 1°B tienden
a tener un mayor rechazo hacia la materia de matematicas; segun el diagndstico
aplicado, los alumnos al presentar deficiencias en la asignatura de matematicas,
convierten ésta es su materia menos favorita 0 menos escogida para la ensefanza
debido a la creencia que es una materia “complicada” o “dificil” , sin embargo, la
mayor dificultad que se visualiza es que se tenia la creencia de que la resolucién
de problemas es Unica y no puede ser modificada ya que los alumnos al escuchar
el nombre de la materia se llega a considerar como una materia dura en la cual no
se pude llegar a resolver si no se tiene el procedimiento correcto o uno especifico,
sin posibilidad de editar o modificar la manera de resolucion de ésta ya que se les
inculca que solamente deben de saber como resolverlo y qué elementos son los

gue componen dicho problema.

Tras la pandemia esta materia fue mas “dificil’, ya que no se tuvo un
acercamiento directo con los estudiantes al inicio del ciclo escolar y, en
consecuencia, se vio limitado el alcance de la intervencién docente y de las primeras

estrategias que se comenzaron a desarrollar para resolver problemas con
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operaciones basicas. Muchas de las veces solo se visualizaba tras la pantalla un
problema especifico 0 se les planteaba algun ejercicio, ocasionando dificultades
para que el docente pudiera observar los procesos que realizaba cada alumno para
resolverlo, o bien, se veia limitado el dialogo o el intercambio de ideas sobre las
diferentes alternativas para su resolucion; esto gener6 que acrecentara el problema
inicial al limitar la capacidad del alumno de intercambiar ideas, cuestionarse o
reflexionar sobre la situacién planteada y, a su vez, dificultando el logro del

aprendizaje esperado.

Al analizar estas dificultades es como se decidié centrar este trabajo de
investigacién completamente en esta materia, esto porque la matematica es parte
de la vida diaria; las mateméaticas permiten el “desarrollo de habilidades para
visualizar, pensar criticamente, intuir, resolver problemas, conjeturar, razonar
deductivamente y argumentar de manera logica en procesos de prueba o
demostracion” (Jones, 2002, pp. 121), siempre y cuando se comiencen al trabajar

con estos procesos desde nivel primaria

Una vez identificando y aclarando esta problematica se hace necesario
buscar estrategias o alguin método de ensefianza que permita al alumno ser
participe de su proceso de aprendizaje, convertirse en un sujeto critico y reflexivo,
encontrar la relacion de los aprendizajes dentro de su vida diaria y, sobre todo, dejar
de ver las matematicas como una materia “aburrida”, es por ello que se toma el
juego como eje principal en esta investigacion o, en este caso, como principal
herramienta para la ensefianza de las mateméaticas siendo orientado bajo un

enfoque socratico permitiendo al alumno descubrir su propio conocimiento.
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1.2 OBJETIVOS DE INVESTIGACION

General:

Analizar en qué medida los alumnos de 1° “B” en la Escuela Primaria Rey Poeta
Acolmiztli Nezahualcéyotl, logran los aprendizajes esperados correspondientes a la
asignatura de matematicas tras la implementacion de diversos juegos partiendo del

método socréatico como estrategia de ensefianza.

Especificos

e Analizar los principales aportes de la teoria socratica (la mayéutica) y
su relaciéon con los procesos de ensefianza-aprendizaje del docente.

e Diseflar e implementar diversos juegos en la ensefianza de las
matematicas partiendo del método socratico (la mayéutica) para el
logro de los aprendizajes esperados de los alumnos de 1° “B”.

e Comprobar los planteamientos de la teoria socratica para el desarrollo
del pensamiento y logro de los aprendizajes esperados durante la
aplicacion de diversos juegos matematicos

e Evaluar, comparar y analizar los resultados obtenidos por los sujetos
de estudio a partir de diversos instrumentos para medir el alcance de

la investigacion.

1.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACION
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» ¢Cudles son los principales aportes que brinda Socrates en relacion a los
procesos de aprendizaje y adquisicion de un nuevo conocimiento a través de
la mayéutica y como adaptarlos en la ensefianza docente?

» ¢ Qué juegos se pueden implementar que contemplen la mayéutica como eje
central para el desarrollo del pensamiento y logro de los aprendizajes
esperados correspondientes a la asignatura de matematicas en los alumnos
de 1° “B” en la Escuela Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl?

» ¢ Qué dificultades o puntos a favor surgen al poner en practica planteamientos
del método socratico (la mayéutica) mediante la implementacién de juegos
para la ensefianza de las matematicas en el grupo de 1° “B” de la Escuela
Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcéyotl?

» ¢Qué resultados se obtienen en pruebas, problemarios y encuestas, y cuales
son los aprendizajes que se logran desarrollar en los alumnos de 1° “B” de la
Escuela Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl tras la aplicacion de la

propuesta?

1.4. JUSTIFICACION
A lo largo del tiempo, el juego en la ensefianza habia sido considerado como una

practica inutil o poca beneficiosa para el estudiante; segun la Unesco (1980),
“algunos adultos, en efecto, detestan o incluso reprimen las actividades ludicas del
nifio, como si éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen
cosas mas urgentes y mas serias de las que deberia ocuparse” (p.5), con esto se
puede entender que el juego ha sido considerado como una actividad poco
recomendable e innecesaria para la educacion, se nos ha inculcado que el juego no

es una via confiable para que el alumno desarrolle aprendizajes.

Sin embargo, diversos autores como Zapata (1990) defienden que el juego es
parte fundamental dentro de la ensefianza ya que el define que “la adquisicion del
conocimiento no se da por la razon sino a través de la accion, la experiencia y el

ejercicio” (p.36)
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Lo que hace que el juego sea significativo y sea algo impactante dentro del
aprendizaje del alumno es el significado sé que le da durante el desarrollo del
mismo, considerando todo esto hacemos concluyente que el maestro no sera una
exponente que dara instrucciones, en cambio, el docente serd solo un guia y el
alumno sera participe totalmente de su proceso de aprendizaje, él buscara las
soluciones a los problemas planteados, se cuestionara , formulara preguntas,
reflexionard y, paulatinamente, descubrira por si mismo un nuevo conocimiento.
Desde el enfoque socrético, se resalta la importancia de promover el pensamiento
critico y reflexivo en los alumnos, con esto nos centramos en la formulacion de
preguntas a los estudiantes, invitandolo a reflexionar, analizar, cuestionarse,
explorar y encontrar las respuestas por si mismo. Para Adler (1995) el método
socratico implementado como estrategia de ensefianza permite trabajar de una
manera mas flexible, mediante la cual los estudiantes reciben el apoyo que
necesitan sin decirles todo el tiempo las respuestas a un problema; sostiene que
mediante la ensefianza socratica los alumnos no solo pueden aprender las

respuestas sino el arte de preguntar.

CAPITULO II: EL JUEGO EN LA ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS

Siempre se ha visto el juego como algo fundamental en el desarrollo de los
aprendizajes de los alumnos, siempre se centra en las materias de socioemocional,

educacion fisica, espafiol e incluso en ciencias naturales.

El juego utilizado dentro para la ensefianza y/o aprendizaje de las
matematicas es un tema muy poco abordado por ello algunos autores
particularmente la mayoria se centra en el uso de material didactico, se visualiza
mas el material didactico una herramienta para hacer la transversalidad de lo teérico

a lo practico sin embargo no se tiene el objetivo principal de relacionarlo con su vida
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diaria. Es por ello que en la siguiente investigacion se sustenta que los juegos es un
nuevo paradigma en la ensefianza de las matematicas ya que contradice totalmente

a la educacion tradicional.

En Chimbote, Lezama (2011) realiz6 una investigacion con el objetivo de
determinar la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, donde encontré que el aprendizaje en el area de
matematica si mejora en los estudiantes del tercer grado seccion Unica de
educacion primaria, de la Institucion Educativa Republica Federal Socialista de
Yugoslavia, de Nuevo Chimbote. Este proyecto surge ya que se tiene la concepcién

gue las matematicas se deben de ensefiar de una manera tradicional y autoritaria.

Haciendo esta indagacion en diversas fuentes de diferentes paises y de
diversos autores se puede identificar la importancia de salir de una zona confort de
la educacion tradicional, ya que es algo que se ha desarrollado a lo largo de tantos
afios en la educacion primaria y esto permite analizar las diferentes perspectivas
que se tiene acerca de la materia de matematicas y proponer una nueva
metodologia para la ensefianza centrdndose en juegos matematicos como principal
herramienta de ensefianza, con la utilizacion de material concreto y socializacion
entre ellos y sin olvidar la propia imaginacidn ya que con esta hacen que la
resolucién de problemas sea mas activa y sin seguir instrucciones o reglas,
poniendo al docente Unicamente como guia en el proceso de aprendizaje del

alumno.

Como lo menciona Sécrates (470a.C-400a.C) ya el docente no se encargara
de generar las respuestas. el cual ha sido su papel a través de la educacién
tradicional, pero ahora el dara las diferentes problematicas a los alumnos, esto para
estimular a los alumnos sean autosuficientes para la resolucién de problemas de
diferentes magnitudes y no de una manera tradicional con operaciones o buscando
alguien gue les de la respuesta no, ahora ellos trabajaran para solucionarlos juntos
o individualmente buscaran una manera de resolver las problematicas con los

juegos.
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Como podemos ver, el juego es un gran apoyo para el aprendizaje, segun la
UNESCO (1980) el juego es parte fundamental de la ensefianza es una escuela
fuera de esta misma, pero no cualquier actividad puede ser considerada como un
juego ni cualquier objeto se le puede llamar juguete es por esto mismo que simplifica
gue el juego debe tener una razén de ser y darle un sentido para que sea

considerado un juego.

A partir de esto podemos entender que el juego, por sus caracteristicas,
puede ser aprovechado como apoyo en el aprendizaje, incluso, el programa actual
de estudios, Aprendizajes Clave (2017) menciona que a partir de éste el maestro
puede crear situaciones de aprendizaje que permitan a los alumnos desarrollar
diferentes aprendizajes, por ejemplo, en relacién a la comunicacion con otros y la
convivencia, los niflos aprenden a escuchar, comprender, comunicarse con
claridad, a trabajar de forma colaborativa y a regular sus emociones; al enfrentarse
a los problemas que estan inmersos en el juego, reflexionan sobre cada problema
y eligen el mejor procedimiento para solucionarlo; cuando el juego implica accion

motriz, desarrollan capacidades y destrezas como rapidez, coordinacion y precision.
(p. 71)

2.1. EL JUEGO

Este trabajo de investigacion estd enfocado en abordar el juego bajo un
enfoque educativo, especificamente, como herramienta en la ensefianza de las

matematicas; sin embargo, es importante conocer la definicion especifica de
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“‘juego”, asi como la postura que nos brindan reconocidos autores sobre este tema

y sus diversas aplicaciones.

El juego es un tema estudiado por importantes psicélogos y pedagogos
quienes, a lo largo de los afios han hablado de su impacto en el desarrollo del nifio,
entre estos Piaget que justamente establece que el juego va acompafnado de las
etapas del nifio comenzando desde el periodo sensorio motor (de los 0 a los 2 afios)
con juegos de ejercicio. Delval (1994) citado por Moreno (1994), retoma las ideas
del psicdlogo Jean Piaget para sefalar que estos juegos de ejercicio “consisten en
repetir actividades de tipo motor que inicialmente tenian un fin adaptivo pero que
pasan a realizarse por el puro placer del ejercicio funcional (...) muchas actividades
sensorio-motrices se convierten asi en juego” (p.26). En la siguiente etapa del
desarrollo del nifio (Etapa preoperacional de los 2 a los 6 afios) aparece el juego
simbolico el cual se caracteriza por utilizar el simbolismo como parte de la
imaginacion aqui “el nifio reproduce escenas de la vida real, modificandolas de
acuerdo con sus necesidades, ejercita papeles sociales de las actividades que le
rodean: el maestro, el médico, el profesor (..).” (p, 26). Por ultimo, durante la etapa
de operaciones concretas (de los 6 a los 12 afios) aparece el juego de reglas el cual
el nifio préactica habilidades como la cooperacién, socializacién y trabajo en equipo
ya que obliga a una coordinacién de los puntos de vista para tratar de anticiparse y
no dejar que el otro gane, esto es muy importante para el desarrollo social y para la
superacion del egocentrismo. (p.26). Dado que los sujetos de estudio se
encontraban entre una etapa preoperacional y de operaciones concretas, es
indispensable considerar su proceso de desarrollo para identificar y seleccionar

juegos contribuyan a su desarrollo desde el aspecto social hasta intelectual.

Partiendo de las ideas de Jean Piaget, Delval (1998) retoma sus
planteamientos expresando que el juego es un aspecto innato del nifio el cual se va
desarrollando conforme va creciendo y debido a que esta investigacion se
desarrollard con un grupo de primer grado cuyas edades oscilan los 6 y 7 afios,
podemos sefalar que ya se encuentran en una etapa donde ya practican juegos de

reglas, sin embargo, no hay que dejar de lado que aun habra nifios que se
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encuentran aun en una etapa de desarrollo preoperacional indicando asi que
presentaran aun conductas egocéntricas por lo que el juego se convertira en el

principal medio para superar estas barreras.

Desde otra postura, para Vigosky el juego es la fuente del desarrollo del nifio
ya que crea la zona de desarrollo proximo, como el juego se constituye en una
actividad transitoria, pasa de compartida dependiente por un adulto hacia la
realizacidon independiente de acciones por parte del nifio de acuerdo con su propio
deseo. " (Vigosky,1984, citado por Gonzales, 2014, p. 1), es decir, el adulto es el
gue le ensefiara al nifio a jugar, llevandolo por un proceso de andamiaje en donde,
en un segundo momento, el nifio llegue a un desarrollo potencial, siendo capaz de
realizar el juego de manera auténoma y por su propio deseo. Considerando esta
definicion Vigostky (1994) también comparte una postura muy importante de

destacar sobre el juego mencionando que:

El concepto de que el juego es satisfactorio para el nifio es incorrecto ya que hay
otras maneras de causar satisfaccién un ejemplo de estas es el chupar un dulce, y
hay otras acciones que no a todos los alumnos sienten placer al realizar (...) no se

puede considerar el placer como parte caracteristica definitoria (p.61)

Con esta idea se destaca que no por ser un “juego” significa que sea
“divertida” o “satisfactoria” por todos los alumnos, lo que significa que a lo largo de
este trabajo de investigacion también se convierte en principal elemento de
indagacion el conocer los intereses de los alumnos con la intencion de identificar y
seleccionar los juegos idéneos con el que los alumnos puedan desenvolverse y
manera plena, divertida, satisfactoria y, sobre todo, que aprendan matematicas al

mismo tiempo.

Por ultimo, también se rescatan las ideas y posturas de Bruner (1994) con
relacion al juego, quien nos menciona varias bondades que tiene éste en el
desarrollo y aprendizaje de nifios ya que menciona que el juego es una actividad
gue no tiene consecuencias frustrantes para el nifio ya sea que se trate de una
actividad seria 0 no, lo cual lo que se convierte en un medio excelente para la

exploracion y el aprendizaje.
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A lo largo del tiempo siempre hemos considerado que el juego algo que no
es serio, que la gente lo representa como una burla o sin importancia, este concepto
gue se tiene presente cuando se habla del juego al momento de transmitirlo a los
nifios, cuando le decimos que es solo un juego y no tiene ningln valor cuantitativo
dentro de sus actividades o desarrollo de el mismo, pero lo que no comprendemos
es que para los nifios es algo importante y fundamental dentro de si mismo para
ellos es una victoria en vida diaria y no logramos a comprender el nivel de
profesionalismo que pueden llegar a tener al momento de entrar en papeles o
investigar algo sobre el juego para hacerlo lo mejor posible es por eso que: “El juego
es serio posee muy a menudo reglas severas, comporta fatigas y a veces hasta
conduce al agotamiento”. El autor Jean chatean (1994) menciona la importancia de
observar la seriedad que tiene el nifio para implementarlo la dedicacién que le da e
incluso el conocimiento que tiene de la profesion, ya que se compromete con su

papel de jugador” (p.11-27)

2.2. EL JUEGO EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Siempre hemos encontrado que la presencia de las matematicas en la
escuela es algo cansado y cuando se refiere al juego lo consideramos algo divertido,
pero justamente por esta razon se cree que los 2 conceptos no pueden relacionarse
entre estos ya que son muy contrarios uno con el otro y es por eso la negacion al
momento de intentar incluir las matematicas con el juego. Guzman (1984), sefiala

que

Nuestros cientificos y nuestros ensefiantes se han tomado demasiado en serio su
ciencia y su ensefianza y han considerado ligero y casquivano cualquier intento de
mezclar placer con deber. Seria deseable que nuestros profesores, con una vision
mas abierta y mas responsable aprendieran a aprovechar los estimulos y
motivaciones que este espiritu de juego puede ser capaz de infundir en sus
estudiantes. (p.4)
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Con esto podemos demostrar que el juego es fundamental dentro de la
ensefianza para los alumnos logrando sus aprendizajes de una manera innovadora

y creativa.

La importancia del juego para el desarrollo de habilidades y capacidades en el
alumno es un aspecto muy resaltado dentro del &mbito educativo, con respecto a la
ensefianza de las matematicas podemos encontrar con importantes aportaciones
de diversos autores que han investigado el area como los trabajos de Miguel de
Guzman (1994) quien fue un reconocido matematico espafol que ha hecho diversas
investigaciones sobre el juego en la ensefianza de las matematicas mencionando
gue el objetivo primordial de la ensefianza basica no es llenar al alumno de
informacion y contenidos, sino “consiste en ayudarle a desarrollar su mente, sus
potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de modo armonioso”
(Guzman, s/f, p.13). Con esto, considera que los juegos constituyen un aporte

importante en la ensefianza de la matematica permitiendo:
* Motivar al alumno con situaciones atractivas y recreativas.
* Desarrollar habilidades y destrezas.
* Invitar e inspirar al alumno en la busqueda de nuevos caminos.
* Romper con la rutina de los ejercicios mecanicos.

» Crear en el alumno una actitud positiva frente al rigor que requieran los nuevos

contenidos a ensenar.

* Prever algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras situaciones.
* Incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje a alumnos con capacidades diferentes.
+ Desarrollar habitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar.

» Estimular las cualidades individuales como autoestima, autovaloracién, confianza, el
reconocimiento de los éxitos de los compafieros dado que, en algunos casos, la

situacion de juego ofrece la oportunidad de ganar y perder. (Guzman, s/f, p. 16)

Es por esta razon que el juego se considera el punto central de este trabajo

de investigacién ya que, como podemos observar, tiene importantes beneficios en
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el desarrollo y aprendizaje del nifio desde la parte intelectual hasta la social y
personal. Es por ello que la propuesta aqui presentada se basa en implementar el
juego como punto de partida para el logro de los aprendizajes esperados en los

alumnos, en este caso, de primer grado.

2.3. USO MATERIAL DIDACTICO

El material didactico ha sido una herramienta utilizada actualmente para que
los nifios puedan aprender mas rapidamente ya que utilizan un material tangible y
manipulable para poder expresarse y comprenderlo de una manera mas
concluyente para la resolucién de un problema, puede ser utilizado tanto por
maestros como padres de familia para un mejor aprendizaje del alumno. Para
algunos autores como Toureh (1980), en efecto perciben que las actividades y los
materiales ladicos constituyen los mejores medios que dispone el nifio para
expresarse, son los mejores testimonios a partir de los cuales el adulto lograr que

el alumno participe en su proceso de aprendizaje.

Tener este concepto claro es importante para el desarrollo de esta
investigaciéon ya que al ser el juego una herramienta para que los alumnos exploren
y participen en su proceso de aprendizaje, se hara uso de material didactico para
que los alumnos puedan desarrollar éste de manera innovadora y expresiva
haciendo que sea tangible y pueda presentarlo frente a sus comparieros, pasando

de un conocimiento concreto y tangible, a uno mas avanzado.

Al momento de considerarse la idea del juego con material did4ctico, se tiene
la relacion de ciertos conceptos de diversion y aprendizaje, todo depende de la
visualizacion o de la apreciacion que se desea tener, sin embargo también invita al
alumno a explorar diferentes angulos para la resolucion de problemas y no solo con
el aprendizaje adquirido en ese momento, si no con el aprendizaje que toma o
abarca el propio alumno, como lo menciona (Milagros 2006) el juego con materiales
didacticos permite “la oportunidad de combinar actividad y pensamiento, desarrollar

su curiosidad, compartir experiencias (...), el conocimiento,(...) crear, indagar,
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observar, y sobre todo relacionar los nuevos descubrimientos con experiencias

vividas y asi generar nuevos conocimientos.” (p.11)

Con esto es importante aclarar que el material didactico solo se implementé
durante el tiempo de los juegos desarrollados en esta investigacion, a pesar de que
este trabajo no se enfoco en el uso del material didactico, es importante aclarar la

importancia que tiene éste dentro de la misma experiencia del alumno.

2.4. PROPOSITOS DE LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Las matematicas, como cualquier otra asignatura, tiene propdésitos especificos
plateados desde lo que establecen los planes y programas de estudios en México,
aqui fijan de manera muy puntual pautas que le permiten al docente guiar su
ensefianza considerando objetivos precisos orientados bajo un enfoque pedagdgico
para que el docente puede disefar actividades de aprendizaje o, en este caso, la
implementacion de juegos como un recurso didactico que le permitan al alumno

lograr de los aprendizajes esperados del curriculo.

Actualmente el programa de estudios vigente en educacion basica corresponde
al Aprendizajes Clave (2017) cuyos propoésitos de la asignatura de mateméticas
establece que son los siguientes:

1. Concebir las matematicas como una construccién social en donde se formulan y
argumentan hechos y procedimientos matematicos.

2. Adquirir actitudes positivas y criticas hacia las matematicas: desarrollar confianza
en sus propias capacidades y perseverancia al enfrentarse a problemas; disposicion
para el trabajo colaborativo y auténomo; curiosidad e interés por emprender
procesos de busqueda en la resolucién de problemas.

3. Desarrollar habilidades que les permitan plantear y resolver problemas usando
herramientas matematicas, tomar decisiones y enfrentar situaciones no rutinarias
(p. 218)
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Esta investigacion se llevo a cabo tomando como sujetos de estudio un grupo
de alumnos de primer grado de primaria por lo que es importante considerar muy
en pie lo que establecen los planes y programas de estudio en relacion a la
ensefianza de las matematicas, en especificos, el enfoque pedagdgico ya que este
plantea directrices especificas que orienta las actividades y estrategias que
desarrolla el docente. En el caso de matematicas, su enfoque pedagdégico sefala
gue la resolucién de problemas es el principal medio para aprender contenidos
matematicos y fomentar actitudes positivas hacia su estudio, en concreto este

enfoque establece que:

Los estudiantes usen de manera flexible conceptos, técnicas, métodos o contenidos en
general, aprendidos previamente; y en el segundo, los estudiantes desarrollan
procedimientos de resolucion que no necesariamente les han sido ensefiados con

anterioridad. Planes y programa de estudios (p. 219)

Con lo anterior, se enfatiza que la autenticidad de los contextos es crucial la
resolucion de problemas los cuales pueden ser considerados a partir de fenédmenos
de las ciencias naturales o sociales, cuestiones de la vida cotidiana, situaciones
lidicas, entre otras. En esto, el papel del docente tiene que ser el de promover la
reflexion y la discusién de ideas, aclarar confusiones y guiar el aprendizaje, por ello,
a través de las mateméticas se privilegia la comunicacion, el trabajo en equipo, la
busqueda de acuerdos, la disposicion de escuchar y respetar las ideas de los demas

y de modificar las propias (Aprendizajes Clave, 2017).

A partir del enfoque pedagdgico y propositos que plantea el plan de estudios en
relacion a la asignatura de matematicas, los juegos y actividades presentados en
esta investigacion fueron disefiados y orientados con base en lo que plantea este
programa puesto que establece puntos especificos que hay que trabajar con los
alumnos, el mas importante, la resolucion de problemas, al ser el juego el tema
principal de este trabajo, los problemas estaran inmersos en cada uno de los que

se aborden.
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Capitulo Ill: EL METODO SOCRATICO EN EL
APRENDIZAJE

Este trabajo de investigacion esta enfocado a la asignatura de matematicas
en donde, como se ha mencionado anteriormente, se detecté a mas del 60% del
total del grupo, quienes fueron los sujetos de estudio en el desarrollo de éste, en un
nivel insuficiente de aprendizaje, ante este problemay por las caracteristicas de los
alumnos, se tratdé de buscar estrategias para captaran su atencion y los hagan

participes de su proceso de aprendizaje.

Como ya vimos en el capitulo anterior, el juego, por sus caracteristicas es un
excelente motor para el aprendizaje del alumno, permite desarrollar innumerables
habilidades sociales y cognitivas, sin mencionar su potencia para relacionar el
mismo con un “aprendizaje”, sin embargo, este necesita ser orientado para que, a

través de éste el alumno pueda lograr procesos de reflexion.

Hoy en dia la educacién se ha visto limitada por lo planteado en los planes
de estudio en donde el docente debe de debe lograr determinados “Aprendizajes
esperados” en los alumnos para concretar un perfil de egreso especifico al termino
de cada grado escolar, sin embargo durante este proceso con frecuencia se hacen
de lado el desarrollo en otros procesos cognitivos indispensables para su formacion,
entre estos, su capacidad de reflexionar y analizar diferentes saberes que, en a su
vez, permiten el logro de un aprendizaje significativo en el momento que el alumno
cuestiona sobre éste y construye su propio conocimiento. Estos planteamientos
también los comparten algunos autores como Esquivel, et al (2016), quien menciona

que:

“Los sistemas escolares en una simple herramienta al servicio del propio Estado
o del sector empresarial. De esta manera se forman individuos que carecen de la
capacidad de reflexionar y a quienes no se les ofrece la preparacién necesaria
para desarrollar sus capacidades, por el contrario, se les ensefian competencias

gue los vuelven aptos para un trabajo necesario en la escala de produccion y para
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el cual no requieren de una habilidad analitica o empéatica. Tales sujetos sélo
precisan contar con ciertas aptitudes que, a la larga, los hacen incapaces de

cuestionar, deliberar y pensar por si mismos.” (p. 3)

Como podemos ver, el desarrollo del pensamiento se convierte hoy en dia en
una de las habilidades mas importantes para el desenvolvimiento de un individuo a
lo largo de su vida por lo es de gran importancia comenzar a implementar en el aula
estrategias de ensefianza que permitan al sujeto reflexionar, cuestionarse y
deliberar sobre su propio conocimiento, es por esta razon que se parte de la filosofia
como eje principal para orientar el trabajo del docente o, en este caso, los juegos

matematicos.

3.1. EL METODO SOCRATICO PARA ENSENANZA: LA MAYEUTICA

Saocrates fue uno de los filosos mas reconocidos en su area, nacio en Atenas
en el aflo de 470 a.C. - 399 a. C., sin embargo, no se conoce ningun escrito sobre
sus principales aportaciones publicados por él mismo, todo lo que se conoce de él,

es gracias a tres de sus discipulos: Platon, Aristofanes y Jenofonte.

Saocrates utilizé ese método orientandolo a la educacién. Segun Carillo (2019)
este consistio en el empleo del dialogo como medio para acceder a la verdad por si
mismo en el que, partir de preguntas de tipo inductivo, se busca que el aprendiz
logre “parir” su propio conocimiento al llegar a soluciones o establecer conclusiones.
En este método el maestro no inculca el conocimiento, sino que guia al alumno
llevandolo a descubrirlo a través de preguntas. esto con el objetivo de llegar a la
“‘esencia de las cosas”. En este proceso, el dialogo se convierte en el factor mas
importante para llegar a dicho conocimiento, para hacerlo el sujeto tiene que
atravesar por razonamientos contradictorio, esta condicion es necesaria para
alcanzar el aprendizaje ya que, desde este enfoque se busca que la verdad que se
encuentre en el individuo al entrar en debate con él en el que “se combate lo que se
cree saber (...), y al reconocerlo estd en mejor disposicion de descubrir la verdad,
haciéndolo con gusto mientras que antes lo haria con enfado” (Platon, 2008; p. 215).
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Por esta razon es que el método socratico se considera el mas viable para el
desarrollo de este trabajo y abatir la probleméatica detectada ya que al ser ocupado
como una estrategia de ensefianza y adaptarlo a multiples juegos permitira que el

alumno sea capaz de lograr un aprendizaje significativo.

Algunos autores como Villar han estudiado los planteamientos de Socrates
desde los dialogos del filoso Platon quien fue uno de sus discipulos. Villar (1997)
menciona que este método comprende dos momentos: el primero, la refutacion; y

el segundo, la mayéutica.

El primero consiste en ir cuestionando al alumno con preguntas enfocadas a
sus opiniones que cree verdaderas mencionandole que éstas son en realidad falsas;
esto hace que el interrogado “se llene de verglienza por su falso saber y sea capaz
de reconocer los limites de si mismo. SAcrates pretende por este medio eliminar el

saber o conocimiento que no esté debidamente fundado” (Villar, 1997, p.177)

El segundo momento es la mayéutica, momento en el que se enfoca este
trabajo; en este momento se conduce al discipulo, en este caso, al alumno, ante un
problema en el que se pone en evidencia las carencias de su saber hasta llevarla
gue por si mismo encuentre la respuesta a través de preguntas, excitando la
reflexién activa del sujeto, provoca su respuesta y lo va guiando hasta encontrar el
verdadero saber. (Villar, 1997)

A partir este método es como Socrates plantea que se puede llegar al
conocimiento, sin embargo, para el desarrollo de este trabajo y para la propuesta
gue aqui se presenta, Unicamente nos enfocaremos en abordar el segundo
momento de este método: “Mayéutica’. Esto con la intencidon de adaptarla a una
estrategia de ensefianza que permita hacer al alumno un sujeto reflexivo de su

propio conocimiento.

La mayéutica como método de ensefianza es bastante complejo ya que
diferentes autores plantean pautas o fases diferentes para su desarrollo, por

ejemplo:
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Carrillo (2019) retoma los diadlogos que dejé Platon con respecto a este

método para sefialar que este esta sistematizado en 5 pasos

1.

En un momento inicial: se plantea una pregunta referente a un tema general
y de naturaleza trascendental: ¢Qué es la virtud?; ¢;Qué es el saber?; En
gué consiste la belleza?... etc.

El alumno o interlocutor da una respuesta que es rebatida o discutida por el
maestro.

Luego, se provoca una discusion cuyo objetivo es desatar la confusion e
incomodidad del interlocutor o aporia (4tropia), a la cual se llega cuando éste
no logra ver con claridad aquello que al comienzo del dialogo defendia con
claridad y vehemencia. La llegada a esa aporia resulta ser definitiva para el
aprendizaje. Sécrates identifica este momento con los dolores que siente la
parturienta justo antes de dar a luz

Después de superar este momento de aparente confusion, la Mayéutica
propone trascender hacia definiciones cada vez mas generales de la
cuestion considerada

La discusion llegaria a su fin cuando el discipulo, gracias a la ayuda del
“‘maestro”, consigue llegar a aprehender el conocimiento universal de aquel

asunto que se indagaba. (p.3)

Este mismo autor platea que, con este método “se busca promover

actividades relacionadas con la exploracion, la explicacion, el examen, la

clasificacion, el direccionamiento hacia actividades concretas, el analisis, la

reflexion y la relacion entre ideas” (Carillo, 2019, p.4)

Por otra parte, Rigo Lemini (s/f) retoma de igual manera las obras de Platon

sobre la mayéutica socratica en las practicas educativas mencionando que ésta

“consiste en propiciar en el alumno un aprendizaje a partir del autorreconocimiento

de su ignorancia.” (p.523), a partir de esto presenta una investigaciéon sobre La

mayeéutica y su aplicacion a un cuestionario dirigido a docentes, en donde se

distinguen 3 fases para este proceso:

29



1. Construccién: En el que el tutor plantea un problema en el que el alumno
tiene una alta probabilidad de que se responda con estrategias
errbneamente.

2. Deconstruccion: En el que el tutor refuta la conjetura y confronta a su
discipulo con su error a través de diferentes preguntas

3. Reconstruccion: En el que el alumno elabora la solucion correcta, con la
ayuda del maestro, y toma conciencia de lo que ignora a través de un proceso

de reflexion

Para el desarrollo de esta investigacién se considerd los 3 momentos del
proceso mayéutico que considera Rigo Lemini (s/f) para que el alumno, a través del
juego y de las multiples preguntas planteadas que se desarrollen durante la fase de
“‘Deconstruccion”, sea capaz de reflexionar su conocimiento y, a su vez, lograr

desarrollar su aprendizaje.

3.2. FORMULACION DE PREGUNTAS

Como se ha mencionado anteriormente, con la implementacién de este
método se busca que el alumno desarrolle su pensamiento reflexivo y descubra su
conocimiento a través de multiples preguntas que le realice el docente, es por ello
gue la formulacion correcta de éstas se convierte en el eje principal durante su
ejecucion. Algunos autores como De la Fuente (2017) mencionan que la técnica

correcta...

Consiste en preguntar al interlocutor acerca de algo (un problema, por ejemplo) y
luego se procede a debatir la respuesta dada por medio del establecimiento de
conceptos generales (...) el debate lleva al interlocutor a un concepto nuevo
desarrollado a partir del anterior. (...) en este caso, el alumno es protagonista de su

aprendizaje. (p.54)

Con esto podemos comprender la relevancia de la formulacién de preguntas

para el desarrollo del pensamiento, la reflexion y el establecimiento de conclusiones
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en donde el alumno pueda llegar un concepto nuevo descubriendo por si mismo su

propio conocimiento, en este caso, a traves del juego.

Segun Betancourt, S. et (2012) esta técnica permite al estudiante asumir
una posicion propia, generar interpretaciones, con el fin de mejorar su pensamiento
y orientar el conocimiento siempre y cuando existan algunas condiciones
indispensables para su desarrollo como: “escuchar con atencion a los demas; tomar
una actitud seria sobre el diadlogo, buscar razones, evidencias, implicaciones y
consecuencias; reconocer hipotesis, reflexionando sobre éstas; orientar la atencion
a las debilidades del pensamiento” (p.154). Es importante tomar en cuentas estas
condiciones durante la ejecucién de la estrategia propuesta ya que son de gran
relevancia para que se puedan lograr los objetivos esperados, de lo contrario no se
desarrollara una discusion adecuada con los alumnos, no habra disposicion al

trabajo y, en consecuencia, no se desarrollara su pensamiento ni conocimiento.

Con respecto a las preguntas que se le deben plantear al alumno, estas
deben de estar correctamente formuladas para alcanzar los objetivos deseados y el
alumno llegue, a través de un proceso de reflexibn y cuestionamiento, a
determinadas conclusiones, para ello, algunos autores como Paul (1997) citados
por Betancourt, (2012) establecen que existen 6 tipos de preguntas propuestas,

estas son:

1. Preguntas conceptuales aclaratorias: estimulan al estudiante a pensar mas
reflexivamente respecto a qué es exactamente lo que estd pensando o lo que esta

preguntando y, asimismo, demostrar los conceptos que apoyan sus argumentos.

2. Preguntas para comprobar conjeturas o supuestos: provoca que los estudiantes
piensen acerca de presuposiciones y creencias antes no cuestionadas y en las

cuales basan sus argumentos.

3. Preguntas que exploran razones y evidencia: estas preguntas permiten

profundizar en los argumentos que plantean los estudiantes en el debate.

4. Preguntas sobre puntos de vista y perspectivas: la mayoria de los argumentos se

dan desde una posicion o punto de vista particular.
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5. Preguntas para comprobar implicaciones y consecuencias: los argumentos que
dan los estudiantes pueden tener implicaciones logicas que se pueden pronosticar

o predecir.

6. Preguntas sobre las preguntas: este tipo de preguntas permite asumir una
posicién reflexiva sobre todo un tema, volteando las preguntas hacia las preguntas

mismas. (p.17)

A partir de este tipo de preguntas es como el docente debe orientar al alumno
a que reflexione sobre lo que ya conoce y, de manera paulatina lo llegue a descubrir
un nuevo conocimiento, es porque en este método de ensefianza se visualiza al

docente meramente como un guia y mediador de su aprendizaje.

3.3. EL PAPEL DEL DOCENTE

El valor de la mayéutica radica en el trabajo conjunto- con el alumno, participe en la
construccion del saber y el rol. del maestro, guia y facilitador de los procesos de
aprendizaje. A modo de sintesis, entre los elementos del pensamiento socratico que
constituyen aportes a la educacion pueden identificarse: el rol del mediador o tutor el
didlogo o interrogatorio, la accién conjunta de las conciencias el punto de vista peculiar
sobre la ensefianza el modo de obtener conocimiento, la importancia del pensamiento
reflexivo (Villar, 1997, p.185)

Segun Paul, R. (1997), el docente durante la discusion debe mantener determinadas

caracteristicas entre estas:

a- Mantener enfocada la discusion

b- Asegurar que la discusién se mantenga intelectualmente responsable

c- Estimular la discusion mediante preguntas exploratorias
d- Periédicamente resumir lo que se ha atendido y resuelto y lo que no
e- Involucrar en la discusiéon la mayor cantidad posible de estudiante

Con esto podemos entender que bajo este enfoque ya no es el docente el
“transmisor de conocimientos” o bien, “la persona encargada de la ensefianza”; en

este sentido, el aprendizaje recae en el alumno y los procesos autorreflexivos que
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haga para el desarrollo de un nuevo conocimiento. Es aqui a donde se plantea llevar

al alumno con la propuesta aqui presentada.

3.4. Enfoque socrético en la ensefianza de las matemaéaticas

En el momento que se menciona el método se relaciona con el autor, se cree que
es una teoria descontinuada o una teoria disfuncional, una teoria que no se puede
aplicar en pleno siglo XXI, pero lo que no consideramos es que esta teoria a pesar
de no ser tan conocida en la actualizad comienza a integrarse mas dentro del ambito

de la educacion haciéndola mas presente en las escuelas sin que sea perceptible.

Esto es porgue esta teoria busca que los alumnos usen el pensamiento
critico, busquen el responder las respuestas por si mismos y aprendan a defender
sus ideas.” Con la finalidad de formar sujetos criticos, pensantes y empaticos, se
necesita adoptar el método socratico y las materias relacionadas con las
humanidades. Estos estudios desarrollaran en los alumnos la capacidad de
aprender a pensar y discernir por si mismos.” (Martha C. Nussbaum 2010 citado por
Zetina-Esquivel et al. 2016)

Es por esto que al implementar esta estrategia en mi salon de clases se
espera lograr que los alumnos desarrollen su aprendizaje y se fomente su
argumentacion al momento de presentar sus ideas y puedan llegar a realizar
multiples preguntas y responderlas por si mismos desarrollando en cada uno de los

alumnos el pensamiento critico,
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CAPITULO IV:

EL JUEGO COMO UNA ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS DESDE UNA
PERSPECTIVA SOCRATICA

4.1. HIPOTESIS:

“La participacion de los alumnos en diversos juegos matematicos implementados
bajo una perspectiva socrética, haciendo uso de la mayéutica como eje central para
el desarrollo del mismo, permitira el logro de los aprendizajes esperados
correspondientes a la asignatura de Matematicas en los alumnos de 1° B de la

Escuela Primeria Rey Poeta”

4.2. METODOLOGIA

Este trabajo se realizé con la metodologia de investigacion-accion segun Kurt

Lewin (1946) lo define como:

Una forma de cuestionamientos autorreflexivo, llevada a cabo por los propios
participantes en determinadas ocasiones con la finalidad de mejorar la racionalidad
y la justicia de situaciones, de la propia practica social educativa sobre las

situaciones en las que la accién se lleva a cabo. (p34-46)

Partiendo de la metodologia de investigacion accion Bernardo Restrepo
Gomez (2002) menciona que:
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Son multiples, como amplio y variado el espectro investigativo que se encuentra en
la literatura relacionada. Es por ello que es benéfico dar una mirada a las
aplicaciones particulares que de la misma se han hecho en educacién para
diferenciarlas de la variante desarrollada en este programa entre 1998 y 2002. Para
observadores expertos en investigacion-acciéon educativa (I-AE) debemos decir que
la caracteristica sobresaliente de esta variante es la investigacion de la practica

pedagdgica individual de cada docente (p. 15).

Como podemos ver, las investigaciones de tipo “investigacion-accion”
permiten la realizacion de amplios procesos de investigacion para la deteccién de
una problemética especifica en un grupo de estudio, en este caso, los alumnos de
1° “B” de la Escuela Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcdyotl, en donde se
identificd algunas debilidades en el area de matematicas, a partir de esto se inicié
un proceso tedrico metodoldgico para comprender todos los factores que inciden en
este problema y, a su vez, buscar diversas estrategias de ensefianza que permitan
dar solucién a éste para que, posteriormente, se llegue a un proceso de aplicacién,
de “accidon”, en donde se ponga en practica la propuesta presentada que, en este
caso, consistié en el disefio e implementacion de diversos juegos matematicos
abordados desde el método socratico para la ensefianza (la mayéutica) con la
intencion de desarrollar la capacidad de reflexion y analisis en los alumno para que,
de esta manera, sea el medio para que puedan lograr los aprendizajes esperados
de la asignatura de matematicas correspondientes a su grado escolar que, como se
mencion6é en un inicio, fue el problema en el que se centr6 este trabajo de

investigacion ya que no habia sido concretados.

4.2.1. Tipo de investigacion

Para la recoleccion de datos de esta investigacion se ocupd un disefio
cuasiexperimental el cual, segun White, H., & S. Sabarwal (2014), se usa en
investigaciones para contrastar hipotesis causales en donde se identifica un grupo
de comparacion lo mas parecido posible al grupo de tratamiento para contrastar los

resultados del mismo, de igual manera, sefiala que estos disefios suelen usarse
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retrospectivamente, es decir, después de la intervencion; sin embargo, es
recomendable que la planificacion de la evaluacibn comience antes de la
intervencién para recabar datos de referencia antes de exponer a los destinatarios
a las actividades del programa o, en este caso, antes de la aplicacion de la

propuesta.

Posterior de la

Antes de la intervencién
Noviembre 2021

Intervencién

Noviembre- Junio

intervencion
Junio de 2022

Datos de referencia
Evaluacion diagnostica

mediante entrevista.

Encuesta de término medio
Actividades después de

cada actividad.

Datos finales
de

matematicas y evaluacion.

Evaluacion final

Encuesta de satisfaccion al

alumno.

4.2.2. Seleccion de la muestra

En esta investigacion se ocupara un disefio de investigacion de tipo
experimental para analizar el alcance de la misma; en este tipo de investigaciones
“la presencia de la variable independiente se le llama “tratamiento experimental” o
“estimulo experimental”’. Es decir, el grupo experimental recibe el tratamiento o
estimulo experimental (...); el grupo de control no recibe el tratamiento o estimulo

experimental” (Sampieri, 2014, p. 132)

Es por esto que en esta investigacion se requirié identificar un grupo
experimental o estimulo experimental, es decir el grupo con el que se trabajo las
estrategia y propuesta presentada, y un grupo de control en al cual no recibio
tratamiento, es decir, no se aplico la estrategia. En este caso el grupo experimental
fue 1°B de la Escuela Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcdyotl con el juego en
las matematicas bajo una perspectiva Socratica, el grupo muestra sera el grupo 1-
A de la Escuela Primaria Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl, en la cual no se

aplicé ninguna estrategia.
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Grupo experimental Grupo muestra

(o213

Grupo de 1° “B” de la Escuela Primaria | Grupo de 1° “A” De la Escuela Primaria
Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl Rey Poeta Acolmiztli Nezahualcoyotl

con 25 alumnos con 26 alumnos

4.2.3. Técnica de analisis de lainformacion y recoleccion de datos.

Para la recoleccion de la informacion adquirida durante la jornada y la
implementacion de la aplicacién de la propuesta de cambio, en este trabajo de
investigacion se implementd una estrategia de triangulacion de la informacion,
segun Sampieri(2014) se utilizan diversas fuentes y métodos para que al momento
de la recoleccion de datos ya que el investigador utilizara datos cuantitativos y
cualitativos para establecer que esta sea la mas precisa posible asi obteniendo
mayor nivel de certeza y de seguridad al momento del analisis y conclusiones

cientificas.

Esta técnica de analisis es seleccionada debido a que en esta investigacion
se aplicaron diferentes instrumentos de tipo cuantitativo y cualitativo para la
recoleccion de datos, como: registros de observacion durante la aplicacion de la
propuesta, cuestionarios a los sujetos de estudio para conocer su apreciacion sobre
cada juego implementado y, sobre todo, cuestionarios relacionados con los
aprendizajes esperados abordados en cada momento en que se aplicé dicha
propuesta; esto para comprender los resultados obtenidos tras la aplicacion
inmediata del juego y analizar el progreso de los estudiantes para el logro de los

aprendizajes esperados.

Para el andlisis de los datos finales recolectados después de la aplicacion de
la propuesta, como se menciond anteriormente, se implementé un disefio de

investigacion cuasiexperimental con la intencién de medir y contrastar el progreso
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de los sujetos de estudio en comparacion con los datos iniciales recuperados antes

de la intervencion permitiendo medir el alcance e impacto de la propuesta

4.3 PROPUESTA: APLICACION DE LA MAYEUTICA EN JUEGOS
MATEMATICOS

4.3.1. Propuesta de implementacion didactica

Las estrategias planteadas a continuacion usan la dialéctica como base
principal para sustentar lo que se trabaja al momento de intervenir con los alumnos,
al enfrentarlos a una situacién en la cual ellos deberan de aplicar el pensamiento
critico matematico para buscar la mejor solucién para los problemas y luego de esta
se trabajara el dialogo con los alumnos para buscar el aprendizaje y la relacién que
se tienen entre cada conceptos y la percepcion de ellos para los alumnos, se
aplicaron 3 estrategias en total 1 del campo de forma espacio y medida y 2 de
numero algebra y variacion, se centraron en estos 2 ejes principales de la materia
de matematicas ya que en ellos fue en donde se presentaron mas dificultades al
momento de aplicar los instrumentos de diagndstico, se trabaja con los alumnos en

diversas etapas la primera de estas se trabaja al término de la actividad.

Fase construccidon (juegos matematicos)

Se aplican los juegos matematicos esperando la resolucion del alumno
identificando el cédmo resuelve el problema cada uno de ellos enfrentandolos a
diversas probleméticas con cada uno de los juegos, dejandolos experimentar por si
mismos, poniendo a prueba sus conocimientos previos y sus ideas que pueden

armar durante el proceso del juego.
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El maestro observara constantemente las diversas problematicas repetitivas que
tienen los sujetos de estudio al momento de enfrentarlos a las mismas
problematicas para identificar si la resolucion de problemas es hacia un
conocimiento previo implementado desde el jardin de nifios o si la forma de

resolucion de los problemas es por un patron familiar.

Fase deconstruccion (cuestionamiento)

Al termino de cada una de las estrategias se hace un cuestionamiento al
alumno todas las preguntas van basadas a que el alumno llegue a los sub-
aprendizajes esperados que son de cada eje tematico, las preguntas van

direccionadas a los 6 tipos de preguntas socraticas;

1- Las preguntas conceptuales aclaratorias: Esta seccion de preguntas busca
gue el alumno profundice mas dentro del mismo tema, cada una de ellas
espera que el alumno se cuestione que es lo que exactamente esta

preguntando o esta pensando.

 ;Por qué dice usted eso?

¢ Qué quiere decir exactamente esto?

» ;. Como se relaciona esto con lo que hemos venido hablando, discutiendo?
» ;Cudl es la naturaleza de...?

» . Qué es lo que ya sabemos respecto a esto?

 ¢;Puede darme un ejemplo?

» ¢.Lo qué usted quiere decir es...o....?

* ¢ Por favor, puede re frasear lo que dijo?

2- Las preguntas para comprobar conjeturas y supuestos: Esta seccion de
preguntas se hace relacion con conocimientos previos o ideas previas que
se tienen los alumnos, en lo que basan sus respuestas para fundamentarlo,

esta hace que los aprendizajes previos del alumno tengan un choque
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constante al momento de enfrentarlo a otra realidad y tengan un avance hacia

el aprendizaje concreto.

* ¢ Qué mas podriamos asumir o suponer?

« ¢ Parece que usted esta asumiendo que......?7

» ;. COmo escogi6 esos supuestos?

* ¢ Por favor explique por qué o como?

» ¢.Como puede usted verificar o negar esa conjetura, ese supuesto?

» ;Qué pasaria si...?

¢Usted esta de acuerdo o en desacuerdo con...?

Las preguntas que exploran razones y evidencia: En esta seccion de
preguntas se busca que el alumno profundice mas su saber cuando sus
argumentos comienzan a ser razonables, no se den por comprendidos
cuando el alumno comienza a acercarse a la meta, sino que el alumno se
haga mas hincapié sobre lo aprendido.

¢ Por qué esta sucediendo esto?

» ;. Como sabe usted esto?

» . Puede mostrarme?

» ¢ Me puede dar un ejemplo de eso?

 ¢.Cuales son las causas para que suceda...? ;Por qué?

» ;Cual es la naturaleza de esto?

» . Son estas razones suficientemente buenas?

¢Podria defenderse en un juicio?

» ;. Como se podria refutar?

» ;. Como podria yo estar seguro de lo que usted esta diciendo?
* ¢ Por qué esta pasando ...?

» ;Por qué? (siga preguntando)

» . Qué evidencia existe para apoyar lo que usted esta diciendo?

» ¢En qué autoridad o experto basa su argumento?
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4-

Las preguntas sobre puntos de vista y perspectivas: En esta seccion de
preguntas se hace que el alumno haga una visualizacion a todos los puntos
de vista se abra a las ideas de escuchar diferentes perspectivas y comprenda
gue su postura no es la Unica, abriendo mas su panorama para el debate.

» . De qué otra manera se podria mirar o enfocar esto...? parece razonable?
» .De qué otras maneras alternativas se pueden mirar esto?

» ¢Podria explicar por qué es esto necesario o beneficioso y a quién
beneficia?

» ¢.Cual es la diferencia entre... y ...?

 ;Cuales son las fortalezas y debilidades de...?

» ¢;Cual es la similitud entre ... y ...?

* . Qué se podria decir sobre esto ...?

* ;Qué pasa si usted compara ...y ...?

» ¢/ Qué contra argumentos se podrian usar para ...?7

Las preguntas para comprobar implicaciones y consecuencias: Esta seccion
de preguntas se hace para prevenir problematicas esto dependerd de si es
gque son parte de las estrategias 0 no, si es a lo que se debe pasar para llegar
al aprendizaje o si se deben evitar para que no alla problemas al momento

de llegar al momento del cierre.

¢ Y entonces qué pasaria?

¢Cuales son las consecuencias de esa suposicion o conjetura?
¢ Coémo puede ... usarse para ...?

* ¢, Cudles son las implicaciones de ...?7

» ;.De qué manera ... afecta ...?

» ¢En qué forma ... se conecta con lo que aprendimos antes?

» ;Por qué ... es importante?

* ¢ Qué esta insinuando usted?

» ;Por qué es el mejor ...?7 ;Por qué?

» . Qué generalizaciones puede usted hacer?

Preguntas sobre las respuestas: Esta seccion buscar que los alumnos tengan

una propia reflexion dentro de sus propia preguntas creadas o planteadas
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por el nifio devolviendo el balén a su cancha logrando o mantener el debate
continuo.

¢ Cual era el punto de formular esta pregunta?

* ¢Por qué cree usted que formulé esa pregunta?

* ¢ Qué quiere decir eso?

» ;.Como aplica ... en la vida diaria?

Es importante aclara que, durante el desarrollo de esta fase el maestro funge un rol
de guia «maestro-mediador» gura ° ayuda al nifio para que halle la respuesta,
interrogandole de diversa manera para que éste encuentre o manifieste las razones

de una actuacion acertada o errénea. (p. 184)

Fase de reconstruccioén (relacion de conceptos v evaluacion)

Al momento de la argumentacion de los alumnos sobre las estrategias que
se plantearon se realiza la busqueda de cual es la relacién que se tiene acerca de
los conceptos y la que se tiene con relacion a los aprendizajes esperados, en esta
fase se sugiere que el maestro utilice los nombres adecuados, o por decirlo de otra
manera, emplee lenguaje matematico en cada una de las actividades; por ejemplo:
angulos, vértices, aristas, nimero, resta, suma etc. Se recomiendan que se usen el
nombre correcto de cada objeto, evitando hacer que el alumno las memorice ya que

seran conceptos de los que haga uso a lo largo de su formacion.

Después de la argumentacion y el debate continuo sobre las actividades
planteadas por el maestro, los alumnos comienzan con la resolucion de problemas
relacionados con el mismo concepto/aprendizaje que se abarca, en cada actividad
se pretende que busque una forma de resolverlo sin ayuda del maestro ya que él
ya ha comprendido los conceptos a lo largo de la etapa de cuestionamiento y en la
relacion de conceptos, para la evaluacion de cada actividad el maestro auln
cuestionara al alumno haciéndole preguntas que se relacionen a la resolucion del
problema, aqui se busca que el alumno dé una respuesta mas concreta y clara al
concepto cuestionado; en su mayoria se recomienda usar las preguntas de la etapa

4,5y 6, dependiendo de las respuestas del alumno cada pregunta serd Unica para
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hacer este ejercicio mas reflexivo y flexible, adecuando la intervencién del profesor

al proceso de aprendizaje que va llevando el alumno.

4.3.2. Sugerencias de implementacion didactica

Al primer momento de la aplicacién de la estrategia de construccién no debe
intervenir el maestro, el alumno es quien se convierte totalmente en el principal
protagonista de su proceso de aprendizaje. Aqui el docente debe observar de qué
manera los alumnos logran solucionar el problema planteado o qué dificultades
surgen al momento de ejecutarla la actividad. Durante la fase de deconstruccion el
maestro no debe dejar de cuestionar al alumno ya que con esto logra abrir su
panorama de resolucién de problemas, no existe ningun orden por el cual empezar
a cuestionar al alumno, al contrario, todo depende de lo que comente el alumno;
después se le preguntara guiandolo hacia el resultado con preguntas. Finalmente,
en la etapa de reconstruccion, no tiene por qué detenerse cuando el alumno
soluciona el problema, se le tiene que seguir cuestionando hasta que logre
comprender el problema, descubra nuevos conceptos, emplee nuevas estrategias
para la resolucién del problema o, incluso, sea capaz de regresar las preguntas al
maestro; en ese momento sera cuando la estrategia podra ser finalizada y

concretada.
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A) MINECRAFT EN LA VIDA REAL

Momento de construccion

Juego: Minecraft en la vida real

Aprendizaje esperado:
Construye configuraciones utilizando figuras geométricas.

BANCUBI

Descripcién de la actividad:

Se comienza repartiendo a los alumnos juegos de bancubi,
se cuestiona a los alumnos ¢,Qué es lo que se puede hacer
con estas figuras geométricas? o ¢,Cual es la relacién que

Recursos:
Bancubi

encuentran entre estas?

Presentacién del juego:

El juego consistira en crear diversas estructuras y figuras
geomeétricas con los cuadrados del bancubi.

¢,Cémo jugar?

1- Los alumnos crearan figuras geométricas

Unicamente con los cubos.

2- Se solicitara que creen nUmeros con puros

cuadrados.

3- Los alumnos crearan figuras geoméetricas

Unicamente con el bancubi

4- Se haré la construccion de cualquier objeto o figura

gue los alumnos deseen

Momento Deconstruccion

Papel del docente (Cuestionamiento)

Papel del alumno (Conclusiones)

Cuestionamiento que se realiza al
alumno:

¢,Por qué construiste la figura de esa
manera? ¢ Qué figuras usaste para
construirla?

Las preguntas van orientadas a que
los alumnos exploren las figuras
geomeétricas, que conozcan cada una
de ellas, sus nombres, las partes de
esta. Las respuestas del alumno
generaran que reflexione sobre como
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¢, Crees que exista otra manera de se puede construir ciertas

crear la misma figura? configuraciones geométricas nuevas a

¢Por qué de ese tamafo la partir de figuras dadas.
construccion?

¢ Crees que esa construccion este
bien?

Momento de Reconstruccion

Actividad para cierre.

1- Se les dira a los alumnos que deben replicar sus figuras a la manera que
ellos mas prefieran utilizando Unicamente cuadrados.

2- Realizaran la actividad en el cuaderno sin limite de cuadrados o limite de
tamafio.

3- Crearan una figura utilizando Unicamente cuadrados, coloreando cada
uno de una manera completa. Aqui se observara qué es lo que los
alumnos pueden crear al momento de tener los conceptos claros.

B) NUMEROS FANTASTICOS

Momento de construccion

Juego: Numeros fantasticos

Aprendizaje esperado:
* Lee, escribe y ordena numeros naturales hasta 100

Descripcion de la actividad: Recursos:

Se comenzara repartiendo a los alumnos fichas con lija de Numeros de lija
una numeracién del 1 al 9 en el cual se solicitara a los nifios
que cierren los 0jos, ellos tendran que tocar con sus dedos
los nimeros e intentaran identificar cual es el nimero que
estan tocando.

Presentacién del juego:

El juego se divide en 2 tiempos: en el primer tiempo los
alumnos deberan construir nUmeros naturales.

¢, Como jugar?

1- Los alumnos se organizaran en parejas, después de esto
deberan de colocar las fichas boca abajo y comenzar a
revolverlas.
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2.- De cada pareja, un alumno se tapard los ojos, el otro
tomara una ficha y se la acercara a su compariero.

3.- El compariero tomara la ficha y la volteard; los alumnos
con los ojos cerrados pasaran los dedos a sobre el niumero

de lija.

4-Deberan de escribir en su cuaderno qué numero creen que

es el que tocaron.

Momento Deconstruccion

Papel del docente (Cuestionamiento)

Papel del alumno (Conclusiones)

¢, COmo supiste que ese numero era el
que esta escrito?

¢,Por qué escribiste el niumero de esa
manera?

¢, De dénde empiezas a tocar la ficha
para identificar el nUmero?

¢, De qué otra manera se te ocurre
identificar qué ficha es la que tomaste?

El alumno intenta identificar el nombre
y la forma correcta de la escritura de
un numero, identificando la
construccion de él y hacia donde
comienza a escribirse. Las preguntas
van dirigidas a que el alumno
comience a leer y escribir nimeros de
manera autonoma, haciendo uso de
otros sentidos como es el del tacto
para que logre relacionar cada
simbolo/trazo con su representacion
(cantidad)

Momento de Reconstruccion

Actividad para cierre

1- Armando numeros: Se solicitara a los alumnos que levanten el nUmero

gue sea correspondiente al dictado por el maestro, se comenzara primero

con una numeracién del 1 al 9

2- Se volvera a dictar nUmeros a los alumnos con una numeracion del 10 al

99

3- Los alumnos deberan de escribir los nimeros dictados en su cuaderno y

colocaran su representacion en cantidad a través de imagenes o dibujos.
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C) LAS FICHAS OPERACIONALES

Momento de construccion

Juego: Las fichas operacionales

Aprendizaje esperado:
* Resuelve problemas de suma y resta con numeros naturales menores que

100.

* Calcula mentalmente sumas y restas de numeros de una cifra y de multiplos de

10.

Descripcion de la actividad:

Se tomaran las fichas con lija y se repartiran entre
los alumnos una cantidad del 0 al 9 de cada ficha

Se les haran operaciones o problemas a los alumnos
de suma o resta y en lugar de decir el resultado
deberan escribirlo con las fichas y levantar el
resultado correcto todos al mismo tiempo.

Presentacion

En este juego los alumnos responderan las operaciones o
problemas de suma o resta escribiendo el nimero con las
fichas correctas.

¢ Como jugar?

1.

2.

Los alumnos deberan escuchar atentamente las
operaciones y problemas que se les dicte.

Se les dara un tiempo para que los alumnos
reflexionen (aprox. 2 minutos) qué fichas son las que
deberian de levantar.

Se hara una cuenta regresiva del 10 al 0, cuando se
acabe el tiempo el alumno debera de levantar la
respuesta correcta.

Gana el alumno que se equivoqué menos veces al
momento de construir el resultado con el numero.

Recursos: Fichas
lijas
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Momento Deconstruccion

Papel del docente (Cuestionamiento)

Papel del alumno (Conclusiones)

¢, Qué pasa si cambio de posicion
alglin niamero?

¢, COmo sé que mi operacion es
correcta?

¢,De qué manera colocaria los
ndmeros para que siempre se entienda
la operacion?

Esta actividad se centra en hacer que
el alumno resuelva problemas
matematicos de una manera que no
sea mediante algoritmos si no que
aprenda que cada operacion se puede
desglosar y que el nimero donde se
coloque toma una gran importancia ya
gue éste define la cantidad correcta

Momento de Reconstruccion

Actividad de cierre:

1- Los alumnos deberan de escribir operaciones entre unidades y decenas

en forma vertical.

2- Se colorearan de color rojo las unidades y de azul las decenas y se
comenzara a resolver las operaciones con este método aclarandoles que
las operaciones de deben de hacer de unidades a decenas.
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CAPITULO V: RESULTADOS Y HALLAZGOS

Retomando el disefio cuasiexperimental, en esta investigacion se realiz6 una
recoleccion de datos en 3 diferentes momentos: antes de la intervencion, durante la
intervencion y después de la intervencion; para cada momento se disefiaron
instrumentos especificos (cuestionarios, registros de observacion, encuestas, etc.)

(Anexo 2y 3) con los que se lograron obtener los siguientes resultados.

5.1 DURANTE LA INTERVENCION

Durante la intervencion se rescataron datos especificos en cada momento de
la aplicacion de estas estrategias presentadas como una propuesta en esta
investigacién, por una parte, se llevo un registro de observacion de cada uno de los
juegos realizados; por otra parte, se aplico un cuestionario que permitiera un analisis
cualitativo rescatando la perspectiva de los sujetos de estudio con relacién al juego;
y por ultimo, se tomaron en cuenta los resultados en la prueba matematica

elaborada, permitiendo asi evaluar el aprendizaje esperado en cada estrategia.

5.1.1 MINECRAFT EN LA VIDA REAL

La aplicacion de este primer juego se bas6 a un juego popular y conocido
tanto por los niflos como por el maestro con la intencion de abordar el aprendizaje
de: “Construye configuraciones utilizando figuras geométricas”. A continuacion, se

describiran los resultados obtenidos en cada una de las fases aplicadas.
A. CONSTRUCCION

Al momento de implementar este juego de construccién de figuras
geomeétricas, se notaron las diversas formas de armar lo solicitado que adquirié cada
uno de los sujetos de estudio o como era su forma de representarlo, para cada uno
de ellos se les dio la misma cantidad de cubos y no se les pidié un tamafio o cantidad

de cubos especificos a utilizar. Cada uno de los alumnos encontré una diferente
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estrategia 0 un patrén para construir su propia figura, la Unica condicién era que

fuera la forma o el numero solicitado todo lo demas era libre.

B. DECONSTRUCCION

En esta etapa se acerca a cada uno de los alumnos, se observa su manera
en que construyen sus figuras y se les hace el cuestionamiento, focalizando a cada
sujeto de estudio, dependiendo de sus respuestas seran las nuevas preguntas del
maestro buscando que el alumno reflexione: qué fue lo que hizo bien, qué es lo que
hizo mal y como es su propia concepcion de la figura geométrica. Aqui se comienza
a emplear diferentes conceptos, ya no se visualiza como: "la que es como una
ventana” (segun las primeras nociones de los alumnos), si no como aquella figura

gue tiene 4 lados que miden lo mismo, o bien, un cuadrado.

Muchos de los casos hubo algunas respuestas que no conducian a una
pregunta socratica e incluso respuestas que no conducian a conclusiones
especificas, sin embargo, al momento de seguir cuestionando al alumno, éste
llegaba al punto donde se esperaba que era seguir preguntando y los hacia analizar
mas cada una de sus figuras construidas.

Figura 1. Aqui se logra

dimensionar las
diferentes
construcciones y

concepciones que se
lograron observar hacia
los alumnos al pedirles
qgue hicieran un circulo,
como es que cada uno
de los alumnos
identific6 o representd
la figura de una forma
diferente, algunos
solamente rellenando el
espacio y otros
haciendo la forma mas
circular posible.
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C. RECONSTRUCCION

En esta fase el alumno ya logré dimensionar que existen diversas formas de
construir una figura geométrica y no Unicamente una manera especifica, sin
embargo, se deja de manera libre al alumno el desarrollo de esta siguiente actividad
en donde se utliza su cuaderno para la creacion de un dibujo Unicamente
empleando cuadrados haciendo la tarea mas dificil para €l ya que no solo interviene
el proceso de identificacion de las figuras geométricas si no también la imaginacion

y la resolucion del problema planteado.

A

Figura 2: La
construccion de su
propio dibujo utilizando
Unicamente cuadrados
se ve relacionada con el
juego de Minecraf, de
ahi el propio nombre de
la estrategia. Aqui los
alumnos utilizan
cuadrados para la
creacion de su propia
figura identificando que

con los cuerpos
geométricos se pueden
construir diversas

formas e imagenes

Dejando en claro esto los resultados de los instrumentos aplicados fueron los
siguientes:
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PROBLEMARIO DE LOS NOMBRES DE FIGURAS GEOMETRICAS
1- ¢Cual es el nombre de la figura geométrica que tiene 4 lados iguales?
2- ¢ Como construirias el nimero uno utilizando Unicamente los cuadrados?
3- ¢Cual seria la forma de construir las 3 figuras geométricas que conoces?
4- ¢Qué dibujo harias con los cuadrados?

5- Construye la siguiente figura geométrica utilizando unicamente los cuadrados:

 Hss B

Respuestas correctas respuestas incorrectas
M pregunta 1 25 0
M pregunta 2 20 5
" pregunta 3 22 B
pregunta 4 25 5
M pregunta 5 23 5

Figura 3: resultados de los alumnos en el Problemario de los nombres de figuras

geomeétricas
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Como se puede observar en la grafica (figura 3), las respuestas ante el
cuestionario realizado sefialan que la mayor parte de los alumnos tuvieron el
conocimiento concreto y contestaron las preguntas de manera correcta ya que se
buscaba la reflexion de los alumnos. Las preguntas se consideraban correctas
cuando el alumno comenzaba a reflexionar sobre la pregunta, realizaba el ejercicio
de manera adecuada y luego de este el alumno comenzaba a cuestionar al maestro

mostrando asi el logro del aprendizaje esperado.

Al concluir el juego matematico abordado durante la fase de construccion se
aplic6 una encuesta (Anexo 2) y cuestionario a los alumnos (Anexo 3) con la
intencion de conocer la perspectiva de los sujetos de estudio con relacion al juego
de minecraft incluyendo algunos problemas y ejercicios similares a los abordados

durante este.

ANALISIS CULITATIVO

¢ Qué fue lo que mas te gusto del juego? ¢ Te gustaria jugarlo de nuevo? ¢ Porqué?
A.1 | “Siempre me ha gustado el juego de minecraft, aunque nunca crei que se podria jugar en la
vida real incluso en la escuela”

A2 No entiendo por qué mi mama dice que no venimos a jugar si usted me ensefio que jugando
también se aprende

A.3 Mi mama me dice que los juegos no me dejan nada, pero con esto ya puedo jugar mas con
la Tablet

A4 Me gusto

A.5 | Si me gusto, aunque me gustaria jugar con mas figuras geométricas
A.6 Era dificil el como acomodarlas, pero me gusto

A7 Me gusto porque me gusta el juego

A.8 Fue raro pensar que jugaria lo mismo que en mi tableta y fue genial
A.9 No me gusto que nos pusiera tiempo

A.10 | Esta divertido, aunque me sorprende que los cuadrados puedan hacer todo eso
A.11 | Cada figura geométrica es diferente y trabajar solo con 1 me costo
A.12 | No puedo hacerlo solo con cuadrados

A.13 | Si me gustaria jugarlo varias veces

A.14 | Podriamos agregar otras formas de juegos para que sea mas dificil
A.15 | Se me hizo entretenido y fue divertido aprender

A.16 | Es muy divertido si porque es divertido

A.17 | Me gusto ya que me ayuda aprendérmelo

A.18 | Si me gustaria volver a jugarlo, porque aprendo mas y me divierto
A.19 | Las figuras son divertidas
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A.20 | Nunca habia jugado algo asi
A.21 | El juego es diferente a lo que esperaba
A.22 | Podemos utilizar otro material para construir
A.23 | Me gustaria jugarlo, pero en el juego
A.24 | Es diferente a lo que pensé que hariamos, pero me gusto
A.25 | Es la primera vez que veo este material me gustaria seguir para jugar mas
ANALISIS DE LOS RESULTADOS
, Respuestas
RESPUESTAS | ALUMNO CATEGORIA FRECUENCIA
POSITIVAS 23 RELACION 6
CON EL
JUEGO DE
PLATAFORMA - ’S\IEGATIVA
NEGATIVAS 2 GUSTO POR 15
EL JUEGO m POSITIVAS
TOTAL, DE 25 SUGERENCIAS 5
ENCUESTADOS DEL JUEGO

Analisis cuantitativo

Ejercicio: Relaciona con una || Triangulo Tiene 4 lados
linea el nombre con el que iguales
corresponde la figura
geomeétrica y la caracteristica
Cuadrado Tiene 3 lados
iguales
Circulo . No tiene lados
Respuestas
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RESPUESTAS

B 1 ACIERTO
m 2 ACIERTOS
m 3ACIERTOS

Trianqulacién y andlisis de los datos.

Durante el juego de “minecraft” que se desarrollé en la segunda fase de esta
propuesta se observé una participacion activa. Las preguntas que se plantearon
durante el mismo y como parte de las siguientes fases permitié a los alumnos

razonar y argumentar los procedimientos que realizaban mentalmente para

encontrar el resultado correcto.

Ejemplo: (Figura 4)

Docente: ¢ Por qué armamos el nimero uno asi?
A5: porque crei que asi seria mas facil

Docente: Entonces ¢Hay mas formas sencillas para

armar este nimero?
A5 no lo se

Docente: Tu que crees, que se podria hacer de una

manera mas sencillay ¢ Cémo?

Ab: Tal vez utilizando menos cubos... pero eso no lo
haria mas pequenio ¢ estaria bien? . -
Peq ¢ Figura 4: Construccién de
un alumno al solicitarle que
formara el nimero 1




Docente: armalo y veremos la forma si es que tienes

razon.

A5: Entonces ¢Como puedo saber si hice la figura

correcta maestro?

Docente: Todas las figuras estan bien porque las
estan armando, pero ¢ Qué pasaria si yo te pusiera un

limite de cubos?

A5: Seria mas dificil, pero que tal y si me pone el
dibujo del tamafio exacto que usted lo quiere y yo lo
replico y ¢Qué pasaria si usted me cambiara las
figuras por rectangulos o triangulos? ¢, Podria construir
diversas figuras? ¢Puedo comparar las figuras que

hice con mis compafieros a la mia?
Docente: correcto, puedes hacer eso y mas.

Como se puede observar al cuestionar a un alumno sobre el armado de
su figura el alumno busco primero la resolucion del problema de la manera mas
sencilla para él, y el docente comenzd a cuestionar la manera de armar del
alumno, pero al momento de hacerlo no le dijo al alumno que su construccion era
errénea o que no lo habia hecho bien, al contrario lo puso bajo supuestos que el
alumno no habia pensado logrando asi un debate con el maestro haciendo
preguntas dirigidas al docente, dimensionando que el alumno comprendié que la
modificacion de la actividad puede tener una mayor complejidad, pero que aun
asi puede llegar al resultado mientras el alumno permita el dialogo y aunque el
alumno se encerro en una pregunta después de un “NO SE” el maestro no lo dejo
perderse con esa respuesta, al contrario, buscé que el alumno saliera de esa
casilla replanteando la pregunta de otra manera para que el alumno buscara una

mejor solucion.

Si analizamos la actividad y la encuesta realizada por el grupo de 1° “B”, mas

del 80% del grupo tuvo la respuesta correcta, identificamos que el tema es
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comprendido gracias a su propia exploracion e identificacion de futuras
problematicas, no encasillandolos a que solo existe una manera resolver un
problema, al contrario, la resolucion del problema se la da el mismo alumno al
momento de estar frente a él y ver ciertos pardmetros que se modifican al aplicarlo,

él buscara las futuras soluciones cuestionandose asi mismo

5.1.2. NUMEROS FANTASTICOS

La intencion de este juego esta basada a la interpretacidon que tiene el alumno
de los numeros, ya que al momento de interpretarlos llegan a tener el conflicto hacia
donde es que se escribe o0 muchas de las veces confunden los nimeros con el
nombre. Esta actividad se desarrolla con la intencién de abordar el aprendizaje de:
“Lee, escribe y ordena numeros naturales hasta 100”. A continuacion, se describiran

los resultados obtenidos en cada una de las fases aplicadas.

A.) Construccion

Se comienza explicando a los alumnos las reglas del juego, en las cuales se les
repartira unas fichas a todos los alumnos y ellos deberan de intentar identificar de
gué numero se trata el que esta colocado en la ficha solo tocando con sus manos.
En esta actividad se observo las diversas maneras que tomaron el material para
localizar qué numero era el que se encontraba escrito con lija, algunos Gnicamente
tocaban toda la ficha con su mano entera y pensaban a que numero se parecia,

otros comenzaban tomandolas por en medio y subian y bajaban para identificarlo.

B.) Deconstruccion

En este momento se empieza a acercar a cada uno de los alumnos de manera

particular preguntando ¢coémo es que escriben normalmente un numero? ¢De
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izquierda a derecha? ¢De arriba abajo? ¢Como es que normalmente escribes los
nameros? Dependiendo de las respuestas de cada uno de los alumnos eran las
nuevas preguntas que el maestro podia ir creando acercandose a la manera
correcta de escribirlo, los alumnos comenzaban a identificar qué manera era la mas

factible para poder identificar el nUmero y conocer su nombre.

Este tiempo fue para que el alumno identifique la manera mas factible al
momento de escribir 0 redactar su numero, hacia donde tiene que ir escrito para
gue el numero este correctamente hecho, qué forma es la que debe tener y cual es
el nombre del numero identificandolo por la forma correcta de escribirlo. Se
empezaron a juntar fichas haciendo cifras de 2 numeros llevando el mismo proceso,

preguntando qué numero es el que se lee primero para saber el nombre de este.

C.)Reconstruccién
Después que el alumno construyé la forma correcta de escribir el nimero y
menciond cOmMo es que se lee, se comienza a establecer una relacion entre el orden
de los nimeros, a diferencia de lo que ven en preescolar que es “colecciones de
nameros”, ahora los alumnos conocen las posiciones de los nUmeros y el orden que

los vuelve mayor o menor a otros (Figura 5).

Figura 5: Aqui podemos observar a los alumnos creando nameros utilizando las fichas y
se les pregunta ¢ Cudl es el nombre gue tiene este nimero?, o se les pregunta qué
numero querian escribir y se le iba cuestionando: ¢ Qué namero crees que tenga que ir
primero y que numero ira después?

Dejando en claro esto los resultados de los instrumentos fueron los siguientes:
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PROBLEMARIO DE CREACION DE NUMEROS JUNTO CON SUS NOMBRES
1- ¢Como se lee un numero de izquierda a derecha o de derecha a izquierda?
2- ¢Cuales son los nimeros que ven hacia la izquierda del 1 al 9?

3- ¢Cuales son los nimeros que ven hacia la derecha del 1 al 97

4- ¢ Cuadles son los numeros? ¢ Los que estan de lado derecho o del lado izquierdo?
70F,909,50S

5- Escribe los siguientes numeros que se te dictaran
A) Setentay tres

B) Cincuentay cinco

C) Sesentay uno

D) Treintay dos

E) Setentay ocho

Problemario de la creacion de niumeros

30
25

20
15
10
5
0 - n -

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 pregunta 5

W Respuesta correcta 24 22 24 25
W Respuesta incorrecta 1 3 1 0
De 1 a 2 respuestas correctas 2
De 3 a 4 respuestas correctas 8
M Las 5 respuestas correctas 15
M Respuesta correcta W Respuesta incorrecta De 1 a 2 respuestas correctas

De 3 a 4 respuestas correctas M Las 5 respuestas correctas

Figura 6: Resultados de los alumnos en el problemario de creacién de nimeros con

sus nombres.

Como se puede observar en la gréfica (figura 6), el aprendizaje de escritura y
el conocimiento de nombres de niumeros ha sido adquirido correctamente ya que la

mayor parte de los alumnos obtuvieron un puntaje aprobatorio, sin embargo, no se
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gueda Unicamente en que el alumno conteste la pregunta correctamente, se les

solicita que cuestione el porqué de su respuesta, logrando la reflexion del alumno.

Al concluir el juego matematico abordado durante la fase de construccion se
aplic6 una entrevista (anexo 2) y cuestionario (Anexo 4) con la intencién de conocer
la perspectiva de los sujetos de estudio con relacion al juego de numeros fantasticos

incluyendo algunos problemas y ejercicios similares a los abordados durante este.

ANALISIS CUALITATIVO

¢, Qué fue lo que mas te gusto del juego? ¢ Te gustaria jugarlo de nuevo? ¢ Porqué?
A.1 | Si me gusto, fue raro que tuviera que descubrir asi el numero

A.2 | Fue una sensacion rara, pero me gusto

A.3 | Es facil diferenciar la liga y el fomi, pero no sabia que numero era, pero me
gusto

A.4 | Si, si me gusto, fue divertido

A.5 | Estuvo muy entretenido, aunque me hacian trampa porgue veian

A.6 | Que es bueno jugar Que podemos aprender jugando Aprendi a jugar y divertirme
mucho estudiando

A.7 | Pues no aprendi nada

A.8 | Se me hizo mas facil entender el juego

A.9 | Si me gusto porgue jugamos

A.10 | Fue entretenido jugar en equipos

A.11 | No logre entender el juego

A.12 | Para mi fue divertido las sensaciones

A.13 | Me parecia cool el jugar a adivinar

A.14 | Me gustan las adivinanzas

A.15 | No me gusto por que no me daban las tarjetas en las manos

A.16 | Si fue algo diferente

A.17 | Me gusto por que usamos los sentidos

A.18 | Era divertido jugar en equipos

A.19 | Me parecia entretenido jugarlo asi

A.20 | Me gusto por que aprendi a diferenciar entre lafy el 7

A.21 | Me encanto, aunque eran numeros facil el saber cual era el numero

A.22 | Es algo diferente no sabia que aprendiamos jugando

A.23 | Me gusto, aunque me costé trabajo con algunas no sabia para donde hacerlas
A.24 | Me gusto y me sorprendié que el maestro supiera todos los nimeros

A.25 | No me dijeron al principio como adivinar el nimero y se me hizo dificil
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Andlisis de los resultados

RESPUESTAS | ALUMNO | CATEGORIA | FRECUENCIA
POSITIVAS 21 Hubo trampa 2
o les costo el
trabajo el
juego
NEGATIVAS 4 Les pareci6 21
facil
TOTAL, DE 25 Sintieron que 2
ENCUESTADOS no
aprendieron
nada

Respuestas

m NEGATIVAS
m POSITIVAS

ANALISIS CUANTITATIVO

namero

g~
12%

Encierra con color
que
incorrectamente

RESPUESTAS

B 1 ACIERTO
H 2 ACIERTOS
3ACIERTOS

rojo el

escrito

este

-

Trianqulacién y analisis de datos

Durante el juego de nimeros fantasticos, en la segunda fase de la propuesta

se logra dimensionar la parte de las preguntas mas reforzadas, aunque aun se ve

un poco de problema en los alumnos al momento de cuestionarlos ya que se

encuentran mas en un momento de debate continuo, por lo que ya se comienza a

cuestionar a los alumnos de una forma mas directa.

Ejemplo: (Figura 7)

Maestro: ¢ COmo sabes que esa es la forma de escribir

ese numero?
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Alumno: porque solo el 5y el 6 ven hacia la derecha

todos los deméas numeros ven hacia la izquierda.

Maestro: ¢Qué pasa si volteo algun numero viendo

hacia otro lado?

Alumno: puede convertirse en otra cosa, cCOmo una

letra 0 algo mas
Maestro: ¢ Cémo estas seguro de lo que dices?

Alumno: por que vea maestro, si yo lo volteo el 7
parece una F si el 3 lo pongo viendo hacia abajo se
convierte en una m, pero maestro.... ;De qué manera

afecta el nimero?

Maestro: Ok. Mira, no es lo mismo escribir una F a un

7 ¢ Cierto o no?

Alumno: Se parecen mucho, aunque se vean

diferentes

Maestro: si yo te diera mi numero telefénico dandotelo
como F en lugar de 7 y lo marcaras por teléfono

¢ crees que me llamaria?

Figura 7: Alumno intentando
descubrir el nimero en el juego

Alumno: no, porgue en los numeros telefénicos no existen las letras tnicamente son

ndmeros.

Maestro: ¢ ya viste porque es importante escribirlos correctamente en cada ocasion?

Alumno: si maestro ya lo entendi, gracias.

Como se puede observar en la conversacion los alumnos comienzan a

cuestionar ya al docente sin la necesidad de estar buscando que el alumno pregunte

aspectos sencillos del tema abordado para que después se formule la pregunta, al

contrario, esto demuestra que la comprension del tema dada por el alumno ya es

adecuada y objetiva; comprende por qué los numeros no pueden escribirse asi,
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aungue él los entienda mal, al momento de pasarlo en una actividad diaria identifica

el problema.

5.1.3 LAS FICHAS OPERACIONALES

Retomando los aprendizajes adquiridos con los nameros magicos y la
importancia que tienen el escribirlos correctamente se retomaron las fichas y se
utilizaron ahora como fichas numéricas, buscando concretar el aprendizaje de:
“‘Resuelve problemas de sumay resta con nimeros naturales menores que 100” y

“Calcula mentalmente sumas y restas de numeros de una cifra y de multiplos de

10.”

A) Construccion

Al principio de esta actividad se repartieron las fichas de un numero del 0 al
9 y se comenzaron escribir las operaciones de manera horizontal, para que los
alumnos intenten responderla de la manera mas sencilla para ellos, colocando el

resultado con las fichas y mostrandoselo al maestro.
B) Deconstruccion

Después de observar las multiples problematicas que tienen los alumnos al
hacer estas operaciones se comenz0 a acercarse a cada uno preguntandoles
¢, Crees que exista alguna manera para resolverlo mas facilmente? ¢Qué harias o

gue cambiarias para responder mas facil esta operacion?

En este momento se introdujo al alumno a lo que son las unidades, decenas, y
centenas sin necesidad de estar repitiendo constantemente los conceptos, los
alumnos relacionaron con colores: la unidad por el color rojo, la decena por el color
azul y la centena de color amarillo, haciendo que los conceptos sean abarcados sin
necesidad de estar repitiéndolos en cada operacidén que se hace, sino Unicamente

con los colores los alumnos identificaron porque color deben de comenzar para
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hacer la operacion y asi se comenzé a escribir las operaciones de manera horizontal
haciendo que para el alumno fuera mas facil la identificacion de los colores y cuéales
eran los nimeros que se sumaron o restaron, buscando ellos mismos la solucién

mas concreta para la resolucion del problema.
C) Reconstruccién

Ahora que los alumnos comenzaron a resolver las operaciones de una
manera vertical trabajando mas facil las operaciones para ellos, ya que se deja de
contar de uno en uno para llegar al resultado esperado, al contrario, ahora solo
cuentan unidades, después las decenas y asi consecutivamente llegando a la forma

mas practica de resolver operaciones propuesta por ellos mismos sin darse cuenta.

Figura 8: Se observa a los alumnos que
comienzan a dimensionar y escribir el
resultado correctamente, comienzan a
acomodar de una forma vertical los resultados,
es asi que ya supieron una manera de resolver
estas operaciones sin necesidad de contar
hasta el numero destinado, al contrario, solo
hacian la suma de sus unidades y decenas
respectivamente.

Dejando en claro esto los resultados de los instrumentos fueron los siguientes:
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PROBLEMARIO DE FICHAS OPERACIONALES

1. Escribe el resultado de las siguientes sumas

A)+=
23
33
B) +5
C)+=
22
D) +36
44
66

E) +
55

2. Escribe el resultado de las siguientes restas

100

A) "5
53
B) T
88
C) ey

50
D) o
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75
E) -—
28

3.Resuelve las siguientes operaciones

30
A) -2
26
88
B)-22
15
90
C)+=—
72
65
D)+—
33
28
E)+2
15
Operaciones
16
14
12
10
8
6
4
2
0 (| - . - -
Sumas retas Combinadas

M 1 acierto 2 aciertos M3 aciertos M4 aciertos M5 aciertos

Figura 9: Resultados del problemario de fichas operacionales
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Como se observa en la figura 9. Los aciertos demuestran un mejor
desempeiio para los alumnos de 1° “B” al resolver operaciones de manera vertical
ya que ellos mismos propusieron este método para la resolucibn de sus
operaciones. Demostrando la adquisicion del aprendizaje esperado de resoluciéon

de problemas del alumno.

ANALISIS CUALITATIVO

¢, Qué fue lo que mas te gusto del juego? ¢ Te gustaria jugarlo de nuevo? ¢ Porqué?

A.l Me costo al principio, pero de la segunda forma fue facil

A.2 Era mas facil sumar todos los azules y luego los rojos y después cuantos sobran y faltan
es una forma mas facil

A3 Si no se por que no nos ensefiaron a hacerlo asi antes

A4 Si, si me gusto, fue divertido ver quién podia hacerlo mas rapido

A5 Es mas facil asi, aunque aun me costé los nombres me gusta mas numeros azules y
nameros rojos en lugar de eso conDy U

A.6 Aprendi a hacer operaciones con 2 cifras me sorprendi de mi mismo

A7 Aprendi demasiado nunca esperé que las sumas fueran faciles

A.8 Aunque aun me cueste diferenciar la sumay la resta me gusto por que comprendi de una
manera mas facil

A.9 Me gusto aprendi una nueva manera de operaciones

A.10 Porque escriben las operaciones acostadas cuando es mas facil paradas y aprendo mas

A.ll Me gusto por que aprendi una forma mas facil de hacer operaciones

A.12 Fue entretenido

A.13 No sabia que se podian hacer faciles las sumas

A.14 Me gusto por que ya puedo ayudar a mi mama a hacer cuentas

A.15 Es divertido hacer las operaciones

A.16 Nunca imagine gque me gustaria las matematicas asi

A.17 Me gusto porque las operaciones mas dificiles se vuelven mas facil asi

A.18 Me gusto por que no debo sumar uno y uno para llegar al resultado

A.19 Me parecia entretenido jugar asi

A.20 Me gusto

A.21 Me encanto

A.22 Asi ya puedo hacer operaciones grandes

A.23 Me gustaban las operaciones, pero asi son faciles

A.24 Me cuesta saber si es suma o resta

A.25 Fue facil cuando el maestro lo explico
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

RESPUESTAS | ALUMNO | CATEGORIA | FRECUENCIA
POSITIVAS 25 El aprendizaje 25
fue facil para
ellos
NEGATIVAS o} Les pareci6 25
facil la nueva
manera que
propusieron
TOTAL, DE 25 Ya dejaran de 25
ENCUESTADOS utilizar la
manera de
horizontal

Respuestas

B NEGATIVAS
B POSITIVAS

Analisis cuantitativo

Figura 10. Los alumnos ya comienzan a
relacionar las decenas y unidades sin
necesidad de los colores comienzan a
entender las operaciones concretas de
una mejor manera y la resolucion de
problemas.

Respuestas

RESPUESTAS

® 1 a2 aciertos
M 3 a 4 aciertos
M5 a 6 aciertos

7 a 8 aciertos

M9 a 10 aciertos
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Trianqulacién y andlisis de datos

Durante el juego de fichas operacionales los alumnos logran concretar

todos los aprendizajes vistos y adquiridos durante el periodo de aplicacion de

esta investigacion.

Los alumnos comenzaron a
concretar la parte de las preguntas para el
docente ya que al momento de comprender
el tema ya comenzaron ellos a cuestionar al
maestro sobre cosas que no se lograron
concretar u otras maneras por las cuales el

alumno puede solucionar el problema.
Ejemplo: (Figura 11)

Maestro: ¢Como es que logras responder

las operaciones correctamente?

Alumno: Porque se suman primeros los
colores rojos y después los azules después
de esto dependiendo si sobra se colocan al
nadmero a su izquierda, pero maestro
¢cuando los numeros superan el ultimo
namero a su izquierda el que sobra qué le

pasa? ¢desaparece?

Maestro: jAh! Se coloca en la siguiente
recta, si llegas a decenas, el siguiente

namero gue sobra se convierte en centena.

Figura 11: Alumnos colocando el resultado
“correcto” de la operacion dada.

Alumno: ¢y si en la resta el nUmero de arriba es mas pequefio que el de abajo?
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Maestro: Entonces se pide prestado un uno al del lado izquierdo convirtiéndose
en decena y ahora se comienza a restar el numero de abajo por la decena que

hiciste
Alumno: Ok maestro, muchas gracias.

Como se puede observar, durante esta estrategia y cuestionamiento hacia el
alumno, éste ya no espera las preguntas del docente, si no comienza el alumno a
crear sus propias preguntas logrando dimensionar la adquisicion de los aprendizajes
esperados en la estrategia ya que los alumnos entienden y resuelven las
operaciones de sumas y restas facilmente, sin embargo, les costé un poco identificar
el signo para saber si suma o se resta pero al momento de detectarlo ya pueden

resolver el problema facilmente.

5.2 DESPUES DE LA INTERVENCION

Al termino de la de la intervencion y de la aplicacion de la propuesta se
aplicé un instrumento en 2 tiempos: el primero fue antes de la intervencion y el otro
fue después de la intervencion con la intencién de identificar y analizar si existié un
progreso en los sujetos de estudio a partir de la propuesta presentada durante el

desarrollo de esta investigacion

El instrumento aplicado fue de corte cuantitativo, consistié en una prueba
evaluativa de matematicas con 19 reactivos: 8 preguntas de respuesta abiertay 11
de opciones multiples correspondientes a los ejes tematicos de eje de Numero,
algebra y variacion; y Forma, espacio y medida. La primera aplicacién de este
instrumento fue en el mes de septiembre (antes de la intervencién) en el cual se
detectaron las principales problematicas a abordar en el desarrollo de este estudio
en las que se destaca las siguiente: debilidades en el area de matematicas,
resultados bajos en las pruebas aplicadas, dificultad para el logro de los
aprendizajes esperados correspondientes al grado escolar, entre otras, estas de

describen de manera mas detallada en el planteamiento del problema.
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Posteriormente a los nueve meses en los cuales se aplicaron las diferentes
estrategias de esta propuesta, se aplicé el mismo instrumento a los alumnos para
analizar e identificar si es que existio un progreso en su aprendizaje; cabe destacar
gue la investigacién se comenzd con 27alumnos, pero debido a que se dieron de
baja en proceso de la aplicacion de la estrategia, Unicamente se contemplé al final
del estudio a 25 alumnos.

En el primer momento de la aplicacion (antes de la intervencién) se aplico
el instrumento de manera virtual a los alumnos a través de una reunion por zoom
en el cual se solicitdé que el padre de familia desistiera en ayudarles, se tomé nota
de cada acontecimiento que sucedia ya se menor o no. La segunda aplicacion del
instrumento (después de la intervencién) fue presencial en donde los alumnos ya
podian estar dentro del aula, la aplicacion de esta prueba fue de manera guia ya
gue los alumnos son de primer grado. Los resultados en ambas pruebas se
demuestran en la siguiente gréfica:

Aplicacion del instrumento

A ®

“© o

30

25

2

1

| | |
NV D %

o

(6]

o

6]

o

OGO CE L C R R C A C R C R SO, 2 R B X2 B x>
F TSI TSI ST TS TS
< < < < < < < 4
77T QYT QYT S Q& QT QYT QS Q‘Q’ Q@ Q,\Q, Q,\e, Q& Q@ Q@ Q@ Q& Q@

B Antes de la intervencion M Despues de la intervencion

En la gréfica se pueden observar los 19 reactivos que conformaron el
instrumento aplicado, contemplando Unicamente los aciertos que tuvieron los
alumnos antes y después de la aplicacion de esta propuesta. Aqui se observa (de
color azul) que un mayor porcentaje del grupo se encuentra en un nivel insuficiente
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de los aprendizajes; en contraste, en los datos sefialados de color naranja se
observa que la mayoria de las respuestas dadas por los alumnos muestran un
dominio suficiente, satisfactorio o, incluso, destacado los aprendizajes (méas de 10
aciertos). Estos son resultados positivos considerando que mas del 50% del grupo
no habian concretado los aprendizajes esperados correspondientes a su grado
escolar, o bien, al ingresar al nivel basico de primaria. Esto se representa en la

siguiente grafica.

Antes de la Despues de la
intervencion intervencion

M 1 a4 aciertos M1 a4 aciertos

8% %
W5 a9 aciertos

10 a 13 aciertos

W 14 a 18 aciertos

B 5 a9 aciertos
10 a 13 aciertos
W 14 a 18 aciertos

B 19 aciertos W 19 aciertos

5.3. COMPARACION CON EL GRUPO DE CONTROL

Durante el desarrollo de esta investigacion se menciond que se trabajaria
bajo una modalidad de cuasiexperimental, estos modelos sugieren el uso de un
grupo de comparacion que compartan las mismas caracteristicas que el grupo de
estudio (experimental) para que la edad, el contexto o la escuela no pueda ser una
variante de dentro de estudio, la Unica variante que se implementa es la aplicacion
de la propuesta con el grupo de experimental y el grupo muestra es en el cual no
presentd ninguna de las estrategias. Esto lo sustenta Wiersman y Jurs (2008),
citados por Sampier (2014) quienes mencionan que los efectos de los tratamientos
experimentales se investigan comparando las pospruebas en dos grupos, uno
experimental y otro de control (p. 142), por tal motivo se buscé a otro grupo de primer
grado, dentro de la misma escuela primaria para aplicarles el mismo instrumento y

poder hacer una comparativa de los resultados obtenidos en ambos grupos.
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A los alumnos del grupo muestra se les present6 el mismo instrumento de
evaluacion esto para comparar el alcance que tiene la propuesta de este trabajo
frente a un grupo en el que no se aplicaron las estrategias aqui mostradas. Los

resultados fueron los siguientes

Comparacion de grupo muestra y control

30

25

20
1
1
0
A
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Q Q Q Q Q Q ] ] Q 7 QU QU QT QT Q8T 8T 7T 8 N

B Grupo experimental B Grupo muestra

En el grafico se logra dimensionar el alcance que tiene esta propuesta
implementada en el grupo de 1° “B “(grupo experimental) frente al grupo 1° “A”
(grupo muestra) en el cual los resultados son muy cercanos entre unos y otros sin
embargo se ve el mayor dominio de los aprendizajes dentro del grupo experimental

ya que en este fue en cual la propuesta fue aplicada.
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Grupo experimental Grupo muestra

B 1 a4 aciertos W 1a4aciertos

W5 a9 aciertos W5 a9 aciertos
10 a 13 aciertos 10 a 13 aciertos

W 14 a 18 aciertos W 14 a 18 aciertos

W 19 aciertos W 19 aciertos

Aqui se puede evidenciar que en el grupo experimental se muestra que un
96% de los alumnos se encuentran en un nivel satisfactorio, o bien, destacado; y en

el grupo de control solo un 76% de sus alumnos se encuentran en este mismo nivel

CAPITULO VI. CONCLUSIONES FINALES

El método socratico no ha sido muy retomado a pesar de esta ser uno de los
métodos mas antiguos de los que se tiene registro y siendo base de la teoria
constructivista; por otra parte, el juego ha sido abarcado por diversos comoMiguel
de Guzman (1994), Aristizabal (2016) y Caballero (2000) quienes destacan muchas

de sus bondades para el desarrollo del nifio.

El juego y el método socratico son dos temas muy diferentes entre ellos: del
uno no se habla tanto como en otro, que es el juego del cual constantemente se han
presentado multiples estudios dentro del &mbito de la educacion. Es por esto que la
propuesta de utilizar la teoria socratica y el juego se muestra con gran equilibrio ya
gue rescata los aportes mas significativos de ambos planteamientos.

La mayéutica es utilizada como una herramienta después del juego para
desarrollar una reflexion dentro del alumno y pueda comenzar a enfrentar multiples
problemas buscando una solucion a estos mismos; la diferencia a lo que

comunmente se haria al momento es que, en esta propuesta, se dedica a cuestionar
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al alumno y llevarlo a descubrir su propio conocimiento mediante pregunta en donde
pueda establecer nuevas conclusiones, sin darse cuenta que mientras el alumno
esté constantemente resolviendo las preguntas del maestro, él podra llegar al punto
de resolver su problema. Se pude hacer una adecuacién para cada materia,

ajustando esta teorica socratica implementarla como estrategia de ensefianza.

Finalmente logramos dimensionar que el pensamiento matematico y la
metodologia socrética pueden llevarse de la mano ya que ambas buscan que el
alumno analice y reflexione de manera critica, que el alumno busque una solucion
ante las problematicas que se le presentan en esta situaciéon frente a un juego y
otros momentos en su vida diaria y debate, no solo su forma de pensar; incluso, sus
aprendizajes previos que puede llegar a tener el alumno y demostrar que no esta
mal que el nifio se equivoque ya que muchas veces como maestros queremos que
nuestros alumnos tengan una idea concreta de lo que aprendieron en donde se
contraste con lo que saben, enfatizando que los alumnos no se deben equivocar
porque es un problema que ellos deberian ya saber resolver pero debemos
reconocer que los nifios aprenden equivocandose y el equivocarse no se refiere a
gue el alumno esta haciendo mal o no aprendid, al contrario, nos hace dimensionar
que la técnica que esta utilizando el alumno no incorrecta si quiere buscar alguna

otra estrategia o0 método para solucionar el problema que se le presenta.

Al momento de hacer esta actividad con los alumnos llegué a creer que, al
ser de primer grado, no podrian llevar a cabo la fase de preguntas o no podrian
llegar a lo que el docente esperaba, pero, al contrario de las expectativas del
maestro, los alumnos no solo llegaron a responder las preguntas si no hasta
lograron hacerlas sin que el maestro comenzara con ellas. El alumno comprendi6 el
objetivo de cada actividad y acercé sus preguntas lo mas proximo que pudo para
presentar sus dudas, ya no era solo el cuestionamiento del maestro, al contrario, ya
era un debate entre los alumnos y el maestro preguntando muchas cosas que hacia
abrir mas su dimensién acerca de cada tema, no quedarse con la duda en ningun

momento fue parte fundamental dentro del trabajo.
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Se dimensiona que la adquisicion de cada aprendizaje esperado fue adquirida
con éxito ya que se demuestra al momento de implementar las actividades y los
instrumentos de evaluacién un mejor desempefio en comparacion de cuando habian
ingresado en sus primeros dias dentro de la primaria. Al compararlo con otro grupo
gue se encuentra en las mismas condiciones que donde se aplicé la estrategia, el
anico factor variable fue esta misma; aqui se demostré que hubo un mayor avance

dentro de los alumnos.

Actualmente se ha hablado de la relacién que debe de existir entre el concepto
y su vida diaria; es por ello que se llevaron a cabo mdltiples actividades en las que
se desarrollaron ejercicios mas formales desde a identificacion de las figuras
geométricas se encuentran en todo su ambiente, la importancia que tiene el escribir
y conocer el nombre correcto de los nimeros, hasta como operaciones grandes se
pueden simplificar de una manera facil si se busca la mejor manera de resolverlo.
El alumno por si solo dejé de ponerse barricadas al conocimiento, ahora el mismo
alumno con sus preguntas busca sobrepasar ese conocimiento y adaptarlo mas
facilmente a su contexto o su estrategia a utilizar dependiendo la situacién empleada

en la que se esta enfrentando en ese momento.

En conclusién, al abordar estos temas ambos fueron complementarios uno con
el otro a pesar de uno se escuche como una serie de procesos para llegar a un
objetivo claro, el otro es una metodologia socratica que implica toda una secuencia
para llegar a la compresién de un cierto tema. En un principio estos 2 temas
parecian estar en diferentes direcciones, sin embargo, al profundizar cada uno de
ellos al maximo se ve que ambos tienen el objetivo de que los alumnos resuelva un

problema en equipos o individual teniendo ciertos parametros para este mismo.

Nunca hay de limitar o creer que los nifios no pueden hacer alguna actividad
0 que esta no estara al nivel que se quiere abarcar con ellos, mientras se tenga la
paciencia la dedicacion y vocacion de trabajar con ellos, los alumnos solucionaran
unay otra vez las distintas problematicas que presentes, y se demostro claramente
al principio el rechazo de los alumnos hacia esta materia, sin embargo al momento

de trabajarla y demostrarles que cada actividad se puede realizar de una manera
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sencilla y divertida, los alumnos ya pedian esta materia a diario ya sea como un
juego de construccion, operaciones o escritura de nimeros, ya no se imponia esto
como una materia mas que se debe cumplir, al contrario, era algo mas formal que

los nifios encontraran en su vida diaria.
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ANEXOS

ANEXO 1: Ejercicios del diagnostico
Escucha y contesta Escuchaly contests @

Mi mama tiene un % =
vestido verde.

éDe qué color es el vestido de mi mamé?

carros. Mi casa es grande.

¢Qué vende mi abuelo?

AR 2 e
¢<Que niimero es? % ¢Qué numero es?

Dime todos los nimeros

que conoces,
empezando por el 1... E]

\J
¢Donde hay menos animales? ¢Donde hay mas animales? ¢Donde hay mas animales?

e
.a.gjg

¢Cuantos ohjetos hay? ¢Cuantos ohjetos hay? x
EOOEE@
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ANEXO 2: Encuesta al alumno

Nombre del alumno:

1- ;Qué fue lo que mas te gustdé del juego?

2- ;Te gustaria jugarlo de nuevo?

3- ;Porqué?

4- ; Qué no te gusté?

5- ;Qué te parecié complicado?

6- ;Qué cambiarias?
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ANEXO 3: Cuestionario/Actividad de la estrategia 1

PROBLEMARIO DE LOS NOMBRES DE FIGURAS
GEOMETRICAS

1 5Cudl es el nombre de la figura geométrica que fiene

4 lados iguales?

2 5COmo construirias el nuUmero uno utilizando
Unicamente los cuadrados?

3 5Cudl seria la forma de construir las 3 figuras

geomeétricas que conoces?e

4 3Qué dibujo harias con los cuadrados?

Construye la siguiente figura geométrica utilizando
Unicamente los cuadrados:
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Ejercicio: Relaciona con una linea el nombre con el que
corresponde la figura geométrica y la caracteristica

Triangulo ‘ Tiene 4 lados
iguales

Cuadrado ii Tiene 3 lados
iguales

Circulo . No tiene
lados
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ANEXO 4: Cuestionario/Actividad de la estrategia 2

PROBLEMARIO DE CREACION DE NUMEROS JUNTO
CON SUS NOMBRES

1- 5COmo se lee un numero de izquierda a derecha o
de derecha a izquierda?

2- 5Cudles son los nuUmeros que ven hacia la izquierda
del 1 al 9¢

3- 5Cudles son los niUmeros que ven hacia la derecha
del 1 al 9¢

4- 5Cudles son los nUmeros? 3Los que estan de lado
derecho o del lado izquierdo?
70F, 909,508

5- Escribe los siguientes nUmeros que se te dictardn
A) Setentay tres

B) Cincuentay cinco
C) Sesentay uno

D) Treintay dos

E) Setentay ocho
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Ejercicio: Encierra con color rojo el nuUmero que este
incorrectamente escrito

€

>

J

o

fa

F’
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ANEXO 5: Cuestionario/Actividad de la estrategia 3

PROBLEMARIO DE FICHAS OPERACIONALES

1. Escribe el resultado de las siguientes sumas

A) +4—5 D) +§
23 4.4
33 66

B) 5 E) o
11

C) +Z

2. Escribe el resultado de las siguientes restas

A) = C) —
B) = D) -2
[ 2

28
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3.Resuelve las siguientes operaciones

)= C)
B) — D) +
) +
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