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INTRODUCCION

La educacion es el proceso que llevan a cabo las personas para desarrollar el
aprendizaje y adquisicion de conocimientos, que se establece a través del
sistema educativo nacional, dicha educacion estd estructurada en una
educacion béasica y conformado en tres niveles escolares, preescolar, primaria y
secundaria, en cada uno de ellos se establecen las competencias para la vida,
perfil de egreso, estandares -curriculares y aprendizajes esperados que

constituyen a cada campo formativo por nivel escolar (SEP, 2011a).

Cada nivel escolar pretende formar ciudadanos capaces de enfrentar retos o
situaciones en su vida diaria, a través de las competencias y habilidades
adquiridas en su formaciéon bésica; asi mismo, la educacién basica forma parte
esencial en cada uno de los alumnos, la cual es comprendida en los ciudadanos
a partir de los 4 hasta los 14 afios aproximadamente. La Educacién Primaria
esta conformada de seis grados escolares, desde primer grado hasta el sexto
grado, en ellas se establecen asignaturas que ayudan a la formaciéon de los
estudiantes, algunas de las asignaturas son: espafiol, matematicas, ciencias

naturales, historia, geografia, entre otras. (SEP, 2011a).

Estas asignaturas estan establecidas en los campos de formacién: lenguaje y
comunicacién, pensamiento matematico, exploracion y comprension del mundo
natural y social, asi como desarrollo personal y para la convivencia, los cuales
estan estructuradas por ejes que comprende los temas a desarrollar durante

todo el transcurso grado escolar.

La asignatura de mateméaticas es una de las que presenta mayor carga horaria
dentro del mapa curricular de la Educacién Basica, en cualquier nivel escolar,
se observa en los planes de estudio, dicha carga requiere de mayor atencién
por parte del docente y ello implica el desarrollo de diversos contenidos para

alcanzar los propositos que se plantean.



Uno de los temas establecidos en el programa de estudios en la asignatura de
matematicas es la multiplicacion, su ensefianza comienza a partir del segundo
afio de primaria, la multiplicacion es conocida como una de las operaciones
basicas, que se aplica a diversas situaciones; en el ambito escolar o en vida

cotidiana de los alumnos.

En la presente investigacion con el fin de enriquecer y fortalecer las practicas,
se identific6 una problematica en el grupo escolar asignado, se aplicaron
instrumentos que permitieron detectar problematicas de aprendizaje en los
alumnos del Sexto grado, grupo A de la Escuela Primaria “Miguel Hidalgo y
Costilla”, planteando como el problema a erradicar: “la dificultad de resolver

problemas a través del uso de las multiplicaciones”.

Con la deteccion de la problemética, se establece un plan de intervencion capaz
de mejorar y darle una solucién, con ello se desarroll6 una propuesta de
aplicacion de juegos matematicos que mejore la ensefilanza de las
multiplicaciones, ya que se plantea que “los juegos deben de ser una
herramienta didactica como un instrumento para la ensefianza, propiciando la

adquisicién de conocimientos y habilidades” (Jiménez y Noguera, 2020: 60).

El presente trabajo se encuentra estructurado mediante un diagnéstico, el
establecimiento de una problematica, el objetivo e hipétesis, el disefio del plan
de accidn, la revision de diferentes tedricos que ayudaron a dar sustento a las
acciones planteadas como guia de la intervencién. La metodologia utilizada es
investigacién-accion la cual permiti6 desarrollar acciones y actividades
aplicadas con los alumnos, el tiempo a desarrollar cada una de ellas, los
materiales 0 recursos necesarios para la aplicacion de las acciones y
reflexiones de la propia intervencion. Por ultimo, se describe el proceso de
reflexion al cual se llego, después del proceso metodoldgico que plantea Latorre
(2003).
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Diagnostico

Derivado del confinamiento tras la pandemia por el COVID-19 a principios de
2020, el gobierno mexicano, optd por realizar actividades desde casa para
mantener, y salvaguardar la salud y seguridad de los ciudadanos. De tal forma
que, en el &mbito educativo en todos los niveles de educacion, se empled la

modalidad de educacion a distancia.

Esta modalidad hizo que las instituciones modificaran su organizacion en
cuestiones académicas y el tipo de clases a impartir, debido a la
implementacion de una educacién a distancia, la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) cre6 un programa de television en donde se daban las clases y
los alumnos observaban la programacion para contestar diversas actividades.
Después de casi dos afios se retomaron las clases presenciales de manera
hibrida, dividido a los grupos en A y B con una organizacion establecida por la
institucién, con todos aquellos alumnos y padres de familia que estuvieran de
acuerdo con asistir a la escuela tomando las medidas necesarias, con un

protocolo de regreso seguro.

La Escuela Primaria Miguel Hidalgo y Costilla con C.T.T 15EPR1661M ubicada
en calle Ruta de la Independencia n. 525, colonia Independencia, C.P 50070,
Toluca de Lerdo, México, los alumnos del sexto grado presentaron diversos
problemas, como en la deficiencia de aprendizajes y conocimientos en
matematicas, el calculo mental y operaciones basicas, asi mismo en la

resolucién de problemas matematicos que hacen uso de estas operaciones.

A la mitad del ciclo escolar 2019-2020, se empezé a trabajar desde casa por lo
gue los alumnos del sexto A se encontraban en cuarto grado, tras el
confinamiento las clases se tomaban por el programa de televisibn Aprende en
Casa y las actividades se enviaban por medio de WhatsApp y otros recursos

tecnologicos.



La forma de trabajo cambi6 radicalmente, los alumnos empezaron a presentar
problemas con la entrega y envio de actividades, pero tiempo después, se
cambio a la entrega de trabajos en la plataforma de Classroom y los alumnos
realizaban sesiones virtuales para las clases y explicaciéon de temas en Meet;
de esta manera se fueron realizando las clases y entrega de tareas, pero en
ocasiones los alumnos no se conectaban a las sesiones o no entregaban los
trabajos, lo cual no permitia identificar y hacer una valoracion de los

aprendizajes adquiridos por los alumnos.

Por lo anterior, los alumnos no desarrollaron competencias y aprendizajes
necesarios de la asignatura de matematicas sobre todo en las multiplicaciones,
lo cual se presenta como un problema. Actualmente los alumnos no son
capaces de resolver problemas multiplicativos de manera autbnoma, algo que
se considera una situacion que afecta el desempefio de los alumnos en la

materia de matematicas.

Para poder identificar el problema planteado se elaboraron diferentes
instrumentos para la integracion del diagndstico; el primer instrumento que se
aplicé fue un guion de observaciéon, con la finalidad de conocer de manera
general la escuela, su infraestructura, organizacién de docentes y el salon de
clases del Sexto grado, grupo A, el mobiliario disponible, recursos, materiales y
organizacién tanto de las clases como en la entrega de trabajos.

Se realizé un cuestionario a los alumnos, con la finalidad de conocer las
condiciones familiares, sociales y escolares en las que se encuentran, ademas
de saber los gustos e intereses personales y académicos que tiene cada uno de

ellos; los resultados obtenidos, como se muestra en la figura 1.



Figura 1: Dificultad de las Asignaturas
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Nota. Numero de alumnos a los cuales se les dificulta las diferentes asignaturas
en el sexto grado. Elaboracion propia, 2021

Al analizar la grafica me pude dar cuenta que 20 de 40 alumnos; es decir al
50% del grupo se les dificulta la asignatura de matematicas, como se observa
en la gréfica, en la barra de color naranja correspondiente a dicha asignatura,
asi mismo los alumnos mencionaron ideas como: ‘no me gustan las
matematicas porque se me dificultan algunas operaciones”, “‘me cuestan
resolver las operaciones”, “es dificil la asignatura” entre otros mas testimonios.
Por otra parte, se aplicé una entrevista a la docente titular del grupo, ya que es
maestra de los alumnos desde que cursaban el cuarto grado, por lo cual conoce
y sabe sobre sus intereses, dificultades y debilidades en cuanto a los

conocimientos de matematicas.

De acuerdo con las calificaciones obtenidas en el primer trimestre se identificd
gue una de las asignaturas en la cual se obtuvo una menor calificacion fue en

matematicas, se puede observar en la siguiente figura 2. .
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Figura 2: Promedio General ler Trimestre.
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Nota. Promedio general del sexto grado de las diferentes asignaturas
del ler trimestre. Elaboracion propia, 2021

Al hacer el analisis de las calificaciones obtenidas en el grupo, identifiqué que
en esta asignatura se obtuvo un promedio general de 7.3, representada por el
color rojo en la gréfica, en las otras asignaturas también se obtuvo un promedio
bajo, pero el de matematicas es el mas notorio; de esta manera se puede
identificar que la asignatura de matematicas es donde los alumnos presentan
dificultad y en particular en las actividades, procedimientos y resolucion de los
diversos problemas que se plantean, al que implican el uso o manejo de la
multiplicacion o las demas operaciones, observandose en el anexo 1, las

dificultades que se dieron al resolver dichos ejercicios.

La observacion participante en las clases fue una técnica que apoyaron en la
busqueda de informacién, me permitié conocer e identificar como trabajan, que
dificultades presentan sus gustos, necesidades, intereses, entre otros aspectos.
Una de las cuestiones que noté es que en los cuadernos no todos tienen los
trabajos completos y en orden, identificandose como un descuido de la
asignatura y abandono de las actividades, incluso no cuentan con todas las

actividades porque se inicio el ciclo escolar en septiembre, tienen algunas de
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octubre y en el mes de noviembre no tienen ninguna actividad, entonces no
trabajaron en casa las actividades disefiadas en la planeacion, haciendo que los
alumnos no desarrollen las competencias y conocimientos necesarios al

finalizar su educacion primaria.

Problema

A través del andlisis del diagnéstico, se identificd que los alumnos del sexto
grado, grupo A de la Escuela Primaria “Miguel Hidalgo y Costilla” presentaron
una deficiencia del conocimiento matematico para la resolucion de problemas
que impliqguen multiplicacion de niumeros naturales, decimales, o fraccionarios,
observandose en el anexo 2, donde se identifican algunas dificultades al
resolver los problemas y su procedimiento. La multiplicacion es considerada
una operacion basica la cual se debe de desarrollar durante la educacion
primaria, establecido en los propdsitos y enfoques del plan de estudios, SEP
(2011b), donde se plantea que los alumnos “Utilicen el calculo mental, la
estimacion de resultados o las operaciones escritas con numeros naturales, asi
como suma Yy resta con numeros fraccionarios y decimales para resolver

problemas aditivos y multiplicativos” (62).

Por lo tanto el problema se origina desde los primeros afios de su educacion
primaria, donde se comienza con la ensefianza y aprendizaje de las sumas
reiteradas, correspondiente a una operacion basica fundamental en la
educacion, por esta razén a través de las sumas se va llevando el proceso para
el conteo de numeros de manera corta y asi llegar a la operacion de la
multiplicacion que es considerada una de las operaciones basicas, ya que se
aprende por la ensefianza de la escuela pero sobre todo por la necesidad de

aplicarlo a la vida cotidiana para la resolucion de problemas reales.

Por ejemplo, cuando un alumno va a la tienda y quiere comprar cinco paletas y
cada una cuesta 2 pesos, realiza esta operacion para darle la solucion a su

problema, que es saber cuanto tiene que pagar por las paletas, haciendo que él

12



por su propia necesidad realice dicha operacion, sin necesidad de sumar tantas
veces un numero para saber la cantidad, por consecuencia aplica una
multiplicacion a veces de manera inconsciente para su solucion, incluso para un
adulto parece facil aunque en ocasiones no, pero a un nifio le resulta dificil
porque requiere de nuevas exigencias al aplicar conceptos y conocimientos que

aun no estan consolidados.

Por todo lo abordado anteriormente se desarrollaron y plantearon preguntas

que guiaron el desarrollo general de este trabajo, las cuales son:

e ;COmo desarrollar el conocimiento de las multiplicaciones en los
alumnos?

e ¢Por qué los alumnos presentan una deficiencia en la adquisicion de
conocimientos matematicos, enfocados en las multiplicaciones?

e (¢ Qué impide que los alumnos desarrollen dicha operacion?

e ;Como desarrollar la ensefianza de la multiplicacion en los alumnos del
sexto grado?

e ¢Qué estrategias 0 juegos matematicos pueden ayudar a los nifios a

resolver problemas aplicando la multiplicacion?
Planted la pregunta que sirvié de base para el trabajo:

¢Como implementar juegos mateméaticos para la mejora de la ensefianza

de las multiplicaciones en los alumnos del sexto grado?

Objetivos

General

Implementar una serie de juegos matematicos como recurso para la mejora en
la enseflanza de las multiplicaciones en la resolucion de problemas en los

alumnos del sexto grado.

13



Especificos

e Elaborar un diagndstico del sexto grado grupo “A” de la Escuela Primaria
“‘Miguel Hidalgo y Costilla” que permita identificar una problematica
principal del grupo.

e Realizar una investigacion de intervencion que contribuye al sustento del
trabajo de investigacion sobre la ensefianza de problemas matematicos.

e Disefiar y aplicar un plan de accion para el desarrollo de las
multiplicaciones en la resolucion de problemas en los alumnos del sexto
grado grupo A.

e Valorar el plan de accion, mediante el andlisis y la reflexion de los
resultados obtenidos.

Hipotesis
Con la implementacion de los juegos matematicos como estrategia se puede

mejorar la ensefianza de las multiplicaciones en la resolucién de problemas en

los alumnos del sexto grado grupo A.

Justificacion

La educacion ha sufrido cambios en sus metodologias, modelos, organizacion;
sin embargo, en la actualidad tras la pandemia COVID19, la educacion tomo
una nueva forma de dar clases, una de éstas fue la modalidad de trabajo en
escuela a distancia, donde los alumnos tomaban clase desde casa, entregaban
las actividades de acuerdo con la organizacion de cada docente y posibilidades

de su familia y economia.

De los alumnos que se quedaban en casa algunos no cumplian con las
actividades, tareas o simplemente no se conectaban a las clases, de tal modo
gue en la actualidad es muy complicado abarcar y trabajar los contenidos.
Ahora en este nuevo ciclo escolar 2021-2022 se implemento el modelo de las
clases hibridas, Rama (2021), define a la educacion hibrida como “una

educacibn mediada solo por tecnologias digitales y basada en el
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aprovechamiento de multimodalidades. Es una ensefianza centrada en una
combinatoria de modalidades virtuales de aprendizaje, tanto sincrénicas como

asincronicas” (120).

Para la implementacion de las clases se disefiaba la planeacion, enfatizando en
la ensefianza del espafiol y matematicas, planeando todos los dias de la
semana. Dentro de la asignatura de matematicas en el sistema educativo
mexicano toma un gran peso, ya que es considerada una de las mas
importantes en todos los grados y niveles escolares, con la finalidad de que los
alumnos, desarrollen capacidades para la resolucién de problemas de su vida y
contexto real. “Las matematicas han sido y siguen siendo una de las
asignaturas favorecidas en los planes de estudio, en cuanto a cantidad y a

tiempo dedicado en cada grado y nivel escolar’ (Magallanes et. al, 2021: 79).

Después de analizar las situaciones y problematicas a las que se enfrentaron
los alumnos se implement6 una serie de actividades con el fin de mejorar la
ensefianza de las mateméticas, por medio de la aplicaciébn de juegos que
permiti6 a los alumnos desarrollar capacidades para resolver problemas

multiplicativos sin ninguna dificultad.

Los juegos matematicos son considerados estrategias que ayudan a nifios y
adultos a aprender de manera ludica, (Piaget, 1985 como cité en Rodrigo, 2017)
menciona que “Los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos
gue permiten al nifio una asimilacion total de la realidad, incorporandola para

revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (18).

Por este motivo me enfoqué en aplicar juegos matematicos para la ensefianza
de las multiplicaciones en la resolucién de problemas, con el desarrollo y
aplicacion de operaciones multiplicativas en los alumnos del sexto grado grupo
A, transformando sus conocimientos y mejorandolos, para que no se quedaran
con lo que saben, sino que trascendieran mas alla de su aprendizaje y de lo que
pueden hacer, a través de la aplicacion de los juegos practiquen y puedan

trabajar con las multiplicaciones de manera facil, sin dificultades, adquiriendo
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asi las bases y capacidad de resolver problemas y situaciones reales de su
vida.

El juego en temprana edad permite el desarrollo de capacidades, conocimiento,

actitudes y habilidades en los nifios, los cuales pueden ser:

e Favorecer la movilidad

e Facilitar la adquisicién de nuevos conocimientos

e Facilitar la observacién de nuevos procedimientos

e Proporcionar experiencias

e Ayudar a explorar potencialidades y limitaciones

e Ayudar al desarrollo fisico y mental

e Ayudar a abordar temas transversales del curriculo

e Agilizar el razonamiento verbal, numérico, visual y abstracto

e Aprender a resolver problemas o dificultades y a buscar alternativas (Batllori,
2002: 21)

Contexto

Contexto de la comunidad

A partir del séptimo semestre de mi formacion, se me asigno realizar practicas
en la Escuela Primaria Miguel Hidalgo y Costilla ubicada en calle Ruta De la
Independencia, No. 525, Colonia Independencia, C.P. 50070, Toluca de Lerdo,
México. C.C.T 15EPR1661M.

El contexto es urbano, cuenta con todos los servicios publicos, los cuales son
agua potable, alumbrado, recoleccion de basura, internet, transporte publico,
drenaje, entre otras. En la periferia de la institucion se identifican casas, tiendas,

restaurantes, iglesias, negocios, todo con facil acceso.

Los padres de familia trabajan en fabricas, comercios o ejerciendo su profesion,
algunas veces no cuentan con el tiempo necesario para realizar diversas

actividades en casa con sus hijos. El ambiente fuera de la escuela es bueno,
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existe organizacion, interacciébn entre los ciudadanos, aunque persiste la
inseguridad, sin embargo, la comunidad es tranquila, aunque con mucho
movimiento por las cuestiones de comercio que se da fuera de la institucion, al

vender cosas del hogar, ropa, frutas y verduras, entre otras mas.

Contexto escolar

La Escuela Primaria Miguel Hidalgo y Costilla es una institucion de organizacion
completa, cuenta con dos turnos; matutino con un horario de 8:00 a.m. a 13:00

p. my vespertino 14: 00 p.m. a 18:00 p.m.

La estructura fisica de la institucion la conforman distintos salones, un espacio
para la direccidn escolar, salébn de USAER, Educacioén Fisica, sala de computo,
auditorio escolar que es utilizado también para las clases de artes, masica y
vida saludable, salones de 1° a 6° grado, los grados de 1° a 3° se encuentran
en la planta baja, y de 4° a 6° se ubican en el primer piso de uno de los
edificios, 2 canchas de basquetbol y un patio escolar para la realizacion de

diversas actividades.

Para la organizacion de las clases se trabaja de la siguiente manera, la hora de
entrada es a las 8:00 a.m., para nifilos de cuarto a sexto grado, su receso es de
10:00 a.m. a 10:25 a.m., y hora de salida a las 12:45 p.m., para el caso de
primero a tercer grado, la entrada es a las 8:10 a.m, el receso de 10:30 a.m. a
11:00 a.m., y la hora de salida a la 13:00 p.m. Cada uno de los salones tiene su
organizacién para las clases en tiempos y asignaturas a trabajar por dias.

Ademas de las clases de asignaturas trabajadas por los titulares, estan los
promotores de educacion fisica, artes, vida saludable y musica. Sesiones
impartidas los lunes, martes y miércoles; sin embrago, la organizacion de
promotores son cada quince dias, los cuales tienen una duracion de 30 minutos
por grado escolar, ya que se toman en conjunto, al igual que las demas, la

Unica clase que esta programada para todas las semanas es Educacion Fisica.
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La matricula general de la institucion es de 620 alumnos, estos distribuidos en
seis grados escolares, 3 grupos por grado, en A, B y C, aproximadamente cada

grupo con 35 alumnos.

Contexto aulico

De acuerdo con la distribucion y asignacién de los grupos, se practicé con el
sexto grado, grupo A, dentro del salén se cuenta con mesas de trabajo con sus
respectivas sillas, casilleros, escritorio, pizarrébn, computadora, bocina,
proyector, ademas tiene material el cual esta organizado para identificar el nivel
de cada alumno en el calculo mental, emociones, lectura y existe un calendario

grande.

En este grupo se conto6 con un total de 40 alumnos, siendo 22 nifias y 18 nifios,
con una edad entre los 10 y 11 afios, los alumnos muestran interés y estan
atentos a la organizacion de las clases, la mayoria de los alumnos cuenta con
internet en casa, solo algunos de ellos no, teniendo que hacer uso de datos
moviles. Los padres de familia son los que estan al pendiente de la educacién
de sus hijos, ya sea de manera presencial o virtual, en la realizacion, entregas
de trabajos o tareas, pero en algunas ocasiones los nifios no hacen entrega de

tareas en la plataforma de Classroom.

Para las clases asisten los alumnos divididos en tres grupos y cada uno se
presenta por dia, los lunes, martes y miércoles de 8:00 a.m. a 12: 45 p.m. los
jueves y viernes asisten los alumnos con rezago escolar y que necesitan un
mayor apoyo. Las clases de promotores en ocasiones son impartidas y otras
no, los alumnos solo contestan las actividades que el titular envia, dependiendo
la organizacién de cada promotor en su asignatura; sin embrago, la clase de
Educacion Fisica se trabaja todos los dias en un horario de 8:00 a.m. a 8:30
a.m., terminando esta clase van a lavarse las manos y tomar un poco de agua
para iniciar con las asignaturas y actividades disefiadas en la planeacion

semanal, de acuerdo con el dia correspondiente. Después del regreso seguro al
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tener a los alumnos en un 100%, cambid la organizacién de las clases de los

diferentes promotores, establecidos en un solo dia a la semana.

La maestra titular del grupo muestra compromiso profesional, originando una
convivencia adecuada, arménica, de confianza y respeto, debido a que viene
trabajando con los alumnos desde el 4° grado; por lo que presenta un trabajo
eficiente dentro del saldn, esta atenta de la educacion, desempefio y asistencia
de sus alumnos, a pesar de que la docente hace lo mejor posible por ellos en su
aprendizaje y desempefio dentro del salon, estos presentan deficiencias en el
aprendizaje. Menciona la maestra que una de las situaciones principales fue la

pandemia la cual ocasioné menor atencion y seguimiento del aprendizaje.

Por comentarios de la titular, se reportdé que los alumnos no realizaban las
actividades, no asistian a clases y no atendian las indicaciones emitidas por la

propia docente.

Marco referencial

La multiplicacion forma parte como una de las operaciones basicas, debido a
gue tenemos la oportunidad de aplicarla a diversas situaciones; ya sea en el
ambito escolar o en nuestra vida cotidiana. La ensefianza de las mateméticas
se orienta en la contextualizacion de problemas por medio de situaciones reales
de los alumnos, por ejemplo, al ir a la tienda, un parque, una fiesta, entre otros,
sin embargo, ahora se ha tomado un nuevo rumbo en la ensefianza de las
multiplicaciones, esto a través de la aplicacion de juegos enfocandose como a
un nuevo reto de la ensefianza y aprendizaje de las matematicas SEP (2011a:
68).

Para conocer mas sobre la ensefianza de las multiplicaciones por medio de los
juegos matematicos, se realizd6 una busqueda de diferentes investigaciones,
enfocadas la ensefianza de las matematicas a través de juegos, también a la
ensefianza de las multiplicaciones por medio de juegos matematicos, ademas

se ha identificado que la aplicacion de juegos es una nueva forma de ensefar
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cualquier asignatura, ya que despierta la motivacion y el interés por aprender.
(Mufiiz, Alonso y Rodriguez, 2014).

Jiménez y Noguera (2020) en su investigaciéon “La educacién matematica
realista como corriente did4ctica para la ensefianza de la multiplicacién en 3° de
primaria a través del juego” mencionan que el juego tiene sentido en las
actividades educativas como una herramienta didactica, ya que es un
instrumento de enseflanza participativa, que propicia la adquisicion de
conocimientos y desarrollo de habilidades los cuales contribuyen a una

motivacion.

Esta investigacion fue realizada a través de una metodologia cualitativa con
enfoque constructivista, con el objetivo de disefiar e implementar una propuesta
didactica para la enseflanza de la multiplicacién a nifios de tercer grado de
primaria, de tal manera que se considera a los juegos como una forma divertida
de ensefiar en este caso las multiplicaciones, creando un ambiente en el que
los alumnos se sientan capaces de resolver problemas a través del aprendizaje

obtenido por medio de los juegos.

Jauregui y Moya (2011) desarrollaron una investigacion sobre “Influencia de los
juegos matematicos en el aprendizaje de la multiplicacion y division en los
alumnos del segundo grado de la institucion educativa n° 31301 de Chilca” con
el objetivo de determinar la influencia de los juegos matematicos en el
aprendizaje de la multiplicacion y divisiébn en los alumnos del segundo grado.
Para esta investigacion se emple6é un método cientifico con enfoque descriptivo
causal-comparativo, por lo que se tuvo como resultado que las estrategias
activas (juegos matematicos) permiten conseguir un buen desempefio de
aprendizaje en los alumnos de educacion primaria. Se ha observado que los
juegos empleados como una herramienta en la enseflanza de cualquier tema,
permite un mayor entendimiento, el alumno desarrolla el aprendizaje de manera
significativa en las multiplicaciones, permitiendo que éste consiga un resultado

positivo en el aprendizaje del tema.
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Mufiz, Alonso y Rodriguez (2014) en su articulo “El uso de los juegos como
recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas:
estudio de una experiencia innovadora” destacan que el uso de los juegos para
la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas ayuda a aumentar la
motivacion y el interés de los estudiantes, favoreciendo la adquisicion de
conocimientos. En este articulo se desarrollaron diversos objetivos con el fin de
contribuir y desarrollar las capacidades matematicas en los alumnos a través de
los juegos. Esto se puede observar en las clases, por ejemplo en el momento
que indicé a los alumnos a salir a jugar o que necesidad que se apuraran para
salir, ellos mismos despierten el interés y su motivacion para terminar lo mas
pronto posible y tener tiempo para salir a jugar, entonces existe esa motivacion
de querer salir a jugar, pero lo mas importante que ese juego divierta al alumno
y desarrolle un aprendizaje en ellos, los nifios buscan divertirse y que mas que
jugando, ademas los juegos no son una pérdida de tiempo, se pueden enfocar a
un tema especifico desarrollando una adquisicion de conocimientos o

fortaleciendo los ya existentes.

En Medellin, Colombia, Llorente (2020) realizé una investigacion sobre “Disefio
de una estrategia metodolégica que contribuye a la ensefianza de la
multiplicacion para el desarrollo del pensamiento matematico” con el objetivo de
desarrollar el aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas con
relacion al concepto de la multiplicacién en los estudiantes del segundo grado,
la investigacion fue realizada por medio de metodologia cualitativa con un
enfoque de investigacién-accion. Llorente destaca que es importante capacitar
a los docentes en el area de mateméticas a través del uso e implementacion de
juegos con el fin de que todos los estudiantes puedan tener experiencias
diferentes, desarrollando habilidades y competencias, lo cual permite la
participacion, dinamismo e iniciativa de los estudiantes, actualmente los
alumnos aprenden de distintas maneras, se ha identificado que los juegos

forman parte fundamental para la adquisicion de los conocimientos, de esta
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manera existen cursos O capacitaciones para que los docentes adquieran

nuevas habilidades y competencias para aplicarlas con sus alumnos.

Barros, Rodriguez y Barros (2015) en su articulo de investigaciéon “El juego del
cuarenta, una opcion para la ensefianza de las matematicas y las ciencias
sociales en Ecuador”, mencionan que el alumno es un agente activo, ya que la
mayoria del juego ayuda al propio alumno a relacionase, socializar y refuerza el
trabajo en equipo, ademas no solo ayuda al alumno, sino también, al profesor a
desarrollar las habilidades fundamentales para aprovechar y elevar los
resultados académicos. Asi mismo, destacan que se utiliza el juego como
instrumento generador de conocimientos, no como simple motivador, con base

en la idea de que, el juego, por si mismo, implica aprendizaje.

El autor Calvo (2018) presenta en su investigacion “Ensefanza de la
multiplicacion a través de los juegos”. La cual fue realizada a través de una
metodologia activa y dinamica, como primer parte se seleccionaron juegos con
los que el alumno se sentira motivado e interesado, después de eso se
implement6 una serie de estrategias o fases del juego seleccionado. Por medio
de la aplicacién de dichos juegos se identificd que las actividades realizadas
han favorecido a la enseflanza de la multiplicacion, porque los alumnos
despiertan sus ganas de aprender y se motivan, ademas menciona que gracias
al juego la participacion de los alumnos durante las clases es mayor. Esto pasa
en la actualidad y me ha tocado observarlo en distintas ocasiones, porque a los
nifios les gusta jugar, practicamente en todo momento quieren estar jugando,
entonces si se implementa un juego con un objetivo y propésito, se lograra que
los alumnos aprendan y desarrollen un aprendizaje significativo, con ganas de

aprender y querer superarse mas en este ambito.

Arrieta, Miladis et., al (2014) disefiaron una propuesta en su trabajo de
investigacion “La utilizacion de juegos didacticos como herramienta pedagoégica
en la ensefanza de las tablas de multiplicar en el grado 2° de la I.E.N sede San

Nicolas. Nechi” esto con el objetivo de dinamizar la ensefianza de la
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multiplicacion en los estudiantes a través de los juegos. Dicha propuesta se
trabajé con metodologia cualitativa, enfoque de investigacion-accion, la cual
sostiene que el juego es funcional para aprender matematicas, porque se

desarrollan actividades competitivas con el fin de resolver situaciones.

Seguido Lojano (2019) en la investigacidon “Resolucién de problemas de
multiplicacion con juegos didacticos en el 4to EGB de la unidad educativa Luis
Cordero de Azogues” aplicando una metodologia cualitativa con enfoque socio-
critico, se desarroll6 con el objetivo de proponer juegos didacticos como
estrategia metodolégica para la resolucion de problemas de multiplicacion,
derivado de esto sostiene que el juego como estrategia metodoldgica ayuda a
crear espacios donde el estudiante pueda aprender jugando, ademas ayuda a

crear vinculos de confianza entre alumnos y docente.

Tapia (2021) en su investigacion “Juego, alternativa para el aprendizaje de
matematicas en estudiantes de cuarto afio de educacion béasica en la escuela
Manuela Canizares” desarrollé6 una propuesta metodoldgica con el objetivo de
aprender las matematicas de manera ladica y divertida con el empleo de
juegos, dicha investigacion fue desarrollada a partir de un enfoque cualitativo-
cuantitativo, se determiné que el juego como estrategia metodolégica permite
una incidencia directa y motiva al estudiante al proceso de aprendizaje de las
matematicas, especialmente en la multiplicacion, asi mismo el uso del juego en
las matematicas permite adquirir competencias de manera divertida y atractiva

para los alumnos.

Bueno y Reinoso (2020) desarrollaron una investigacion sobre “Juegos de
Ensefianza-Aprendizaje: suma, resta y multiplicacion en el Quinto “A” EGB de la
Unidad Educativa "Luis Cordero" de Azogues, dicha investigacion fue realizada
bajo la metodologia cualitativa, enfoque de investigacion-accion, con el objetivo
de fortalecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta y
multiplicacion mediante la implementacion del juego, destacando que los juegos

permiten a los alumnos a adquirir competencias y conocimientos a través de lo
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ladico, desarrollando participacion y motivacion en el aprendizaje de las

matematicas.

A través de la revision y andlisis de distintos documentos pude identificar la
tematica que se esta abordando, que consiste en que los juegos pueden formar
parte esencial de la enseflanza de las matematicas, principalmente en la
resolucién de problemas aplicando la multiplicacién, ya que a través de este
recurso permite a los estudiantes desarrollar competencias, conocimientos,
habilidades, destrezas y sobre todo que despierta el interés y participacion

dentro de las clases.

Fundamento metodoldgico

La metodologia que se utilizé en el desarrollo de la presente intervencion es la
investigacion-accion, de acuerdo con (Bartolomé, como se citd en Latorre,

2003) lo define como:

Un proceso reflexivo que vincula dindmicamente la investigacion, la
accion y la formacién, realizada por profesionales de las ciencias
sociales, acerca de su propia practica. Se lleva a cabo en equipo, con o

sin ayuda de un facilitador externo al grupo (28).

Es decir, se enfrenta a la reflexion de la propia indagacion con el fin de mejorar
la practica educativa o profesional, ademas de “desarrollar un cambio para
mejorar la educacion a través del cambio y aprender a partir de las
consecuencias de los cambios” (Kermes y McTaggart, como se cité en Latorre,
2003).
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La investigacion-accion se desarrolla por medio de un ciclo de espirales que
buscan la accion y la reflexion de las acciones, Latorre (2003) estableci6 a la
metodologia como “Un espiral de ciclos de investigacién y acciéon constituidos
por las fases de: planificar, actuar, observar y reflexionar” (32), por medio de
este ciclo se puede crear la reflexion de las acciones planificadas, ademas,
estas fases suelen ser modificadas de acuerdo a las necesidades de cada
docente, con el fin de mejorar la practica educativa tal y como se establece en

la siguiente figura 3.

Figura 3. Ciclo de la Investigacion- Accion.

Planificar Plan ——— @
/ / revisado \
Reflexionar @ Actuar  Reflexionar " Actuar
\_ 4/ \_/
{Jbservar Ohservar ﬁ

Nota. Ciclo de la Investigacion- accion. La investigacion- accion.
Conocer y cambiar la practica educativa. Antonio Latorre

Primera fase

Latorre (2003) la describe como la elaboraciéon de un diagnéstico, que se
desarrolla a través del disefio, analisis y sistematizacion de diversos
instrumentos, como la entrevista, la encuesta, el guion de observacién y la
observacién participante, que fueron disefiados y aplicados en el mes de
septiembre en la jornada de observacién de forma virtual en la Escuela Primaria
por la situacion de confinamiento, una vez aplicados los instrumentos, se

analizaron para plantear e identificar el problema o situacion presentada.

25



La problematica principal e identificada fue la deficiencia de las multiplicaciones
en la resolucion de problemas, por lo que se realiz6 una investigacion y
busqueda de diversos documentos con relacion al tema de la ensefianza de las
multiplicaciones de manera general y posteriormente la ensefianza por medio
de juegos mateméticos en alumnos del sexto grado, se planteé que los juegos
son una estrategia metodoldgica, que permite a los alumnos desarrollar
conocimientos y competencias matematicas, despierta el interés y motivacion
de cada uno de los estudiantes, con la necesidad de aprender mas en temas
generales o especificos, como es el caso de la asignatura de matematicas en

la ensefianza de las multiplicaciones.
Segunda fase

Para esta segunda fase una vez analizadas las investigaciones y llegando a
establecer un plan de accién enfocado a la implementacion de juegos
matematicos para la ensefianza de las multiplicaciones en la resolucién de
problemas, tomando en cuenta el programa Aprendizajes Clave 2017, y el plan
y programa de estudios 2011, establecido por la SEP, cuyo fin es conocer,
identificar y desarrollar el proceso necesario de las actividades acordes a la

organizacién de los contenidos a través de los grados escolares.

El plan de accién se desarroll6 en cuatro momentos, el primer momento
corresponde a la introduccién a la multiplicacién, donde se comenz6 desde
cero, con la enseflanza de conocimientos basicos acerca de las
multiplicaciones, la estructura y simbolos, asi como la resolucién de problemas

multiplicativos a través del conteo y seriaciones con nimeros menores que 10.

En el segundo momento se realizé el reforzamiento de las tablas de multiplicar,
debido a que ya se tenia conocimiento de ellas; sin embargo, aun no las
consolidaban y necesitaban del reforzamiento, esto se trabajé a través del juego
de la loteria y la ruleta, cabe destacar que las tablas de multiplicar se pueden

trabajar de diversas maneras, asi como su ensefianza. Es un proceso continuo
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y no tiene que ser de manera rigida su ensefianza, sino que debe de acoplarse

a los intereses de los alumnos (SEP, 2011a).

El analisis y comprension de los problemas matematicos fue el tercer momento
que se desarroll6 en el plan de accion, este con el fin de que los alumnos
desarrollaran la capacidad de resolver problemas matematicos a través de la
identificacion de datos y el procedimiento correspondiente a lo planteado, para
este momento, se trabajé con el método Polya (2019) como estrategia para

fortalecer la resolucion de problemas matematicos con la multiplicacion.

Como ultimo momento se desarroll6 la aplicacion de un instrumento de
evaluacion (escala de valoracion), para identificar el logro de sus aprendizajes,
asi como la resolucién de un compendio de problemas mateméticos y un really

haciendo uso de la multiplicacion.
Tercera fase

Para esta fase Latorre (2013) establece el andlisis de la accién aplicada, este
analisis se obtuvo a través de la observacion participante, los resultados de los
trabajos y proceso formativo que obtuvo cada uno de los estudiantes, con el fin
de identificar las debilidades, fortalezas, oportunidades y areas de mejora del

plan de accion aplicado con los alumnos del sexto grado.
Cuarta fase

La reflexion de los resultados obtenidos por medio del plan de accién es la
tltima fase del ciclo de la investigacion-accion, aqui se identifican las fortalezas
y debilidades de la practica educativa; sin embargo, por medio del analisis se
volvié a estructurar el plan de accion a través de nuevas propuestas de mejora
gue permitieron la adquisicibn de conocimientos y fortalecimiento de las ya

adquiridas en los grados anteriores.

Como se sabe cada una de las fases de la investigacion-accién promueve el
desarrollo correcto de la practica a través de la investigacion, accién y reflexion

de la propuesta. Esta metodologia “persigue a la vez resultados de accién e
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investigacién; como un didlogo entre la accion y la investigacion. Conlleva la
comprobacion de ideas en la practica como medio de mejorar las condiciones

sociales e incrementar el conocimiento” (Latorre, 2003: 27).

Fundamento tedrico

Para el sustento de la presente investigacion en la modalidad de intervencion se
tomo6 en cuenta diferentes elementos tedricos, asi como las bases filosoéficas
gue dan sustento al proceso educativo de nuestro pais en los que se destacan
la Secretaria de Educacion Puablica (SEP), George Pdlya, entre otros que se
enfocan en la aportacién de los juegos mateméaticos como herramienta de

ensefanza.

La SEP contribuye a la fundamentacion de la asignatura de mateméticas en la
Educacion Bésica principalmente en el Sexto Grado, destacando como un tema
central de este grado en la ensefianza de las multiplicaciones, retomados en los
5 bloques, asi como el énfasis principal en la resolucién de problemas para la
formulacion de argumentos, explicar resultados, disefio de estrategias y
procesos para la toma de decisiones. George Polya plantea aspectos en
cuestion de la comprension y resolucion de problemas enfocados en un tema
de relevancia para el alumno, el cual hace el planteamiento de cuatro pasos

para su resolucion.

Por Ultimo, se retoman otros autores que aportan aspectos entorno a la
aplicacion y uso de juegos como herramienta para la ensefianza de las

matematicas y multiplicaciones en la Educaciéon Bésica.

La educacion y las mateméticas

Las matematicas son una ciencia formal que estudia los nameros, signos o
figuras, la relacion entre ellos, asi como sus propiedades “Ciencia deductiva
que estudia las propiedades de loa entes abstractos, como nuameros, figuras
geomeétricas o simbolos, y sus relaciones” (Real Academia Espafiola, 2021) sin

embargo, esta ciencia contiene una gran variedad de elementos que algunos de
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ellos son considerados importantes y que se retoman en la educacion de las

personas en general.

Las matematicas han sido y son parte fundamental de la Educacion Basica en
México, establecida por la SEP que constituye a una de las distintas Secretarias
con la que cuenta México, esta tiene como funcién encargarse de que
establecer criterios para que toda la poblacion tenga acceso a una educacion
de excelencia. De esta manera la SEP rige toda a la educaciéon en México,
desde preescolar hasta la educacion superior.

La Educaciéon Basica comprende a la Educaciéon Primaria, como se observa en
la presente imagen, la asignatura de matematicas se identifica dentro del
campo formativo Pensamiento Matemético el cual se trabaja desde el primer
grado hasta el sexto grado, claramente cada uno con los propésitos y enfoques

dependiendo el grado o periodo escolar.

Figura 4. Organizacion de los Campos de Formacion de la Educacion Basica

CAMPOS DE
FORMACION PARK
LA Epucacion
BAsica

LEHGUAJE ¥
COMUNICACION

PENSAMIENTO
MATEMATICO

Nota. Organizacién de los campos de formacion en los periodos de la Educacion
Basica. Plan de estudios 2011
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Para el estudio de las mateméaticas de acuerdo con el Plan y programas de
estudio, se pretende que el alumno alcance conocimientos correspondientes al
nivel que esta cursando, asi como desarrollar y aprender contenidos especificos
del grado escolar, “la educacion primaria, en el estudio de las matematicas
considera el conocimiento y uso del lenguaje aritmético, algebraico y
geométrico, asi como la interpretacion de informacion y de los procesos de
mediaciéon” (SEP, 2011a: 50).

En Sexto Grado de primaria se retoman algunos contenidos trabajados en
grados anteriores, pero con un mayor nivel de complejidad, por lo que pretende
gue los alumnos “Utilicen el célculo mental, la estimacion de resultados o las
operaciones escritas con numeros naturales, asi como la suma y resta con
nameros fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos vy
multiplicativos.” (SEP, 2011b: 62).

Las matematicas ayudan a que los alumnos desarrollen aprendizajes entorno a
los contenidos que se manejan en esta asignatura, la adquisicion de
conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas a través del planteamiento de
secuencias didacticas con actividades enfocadas al aprendizaje esperado y lo
gue se pretende lograr en los alumnos al término de la clase, bloque o eje

tematico abordado.

Cabe destacar que las matematicas pretenden mejorar la calidad del
aprendizaje de los alumnos, asi como desarrollar la capacidad de resolver
situaciones reales de su vida, por ejemplo, comprar en la tienda o en el
supermercado, realizar compras en general, ir al parque, entre otras

situaciones.

Una de las operaciones basicas que establece el programa de estudio sobre las
matematicas es la multiplicacion, (Pallchisaca, 2016) menciona que “es una
suma de sumandos iguales, los cuales se repiten segun el numero del
multiplicador; aunque el orden del multiplicando y el multiplicador no altera el
resultado” (13) por ejemplo es lo mismo 3 x 7 que 7 x 3, ya que el orden de los
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factores no afecta al producto, ademas si se suma 3 veces 7, es o mismo si se
sumaran 7 veces el 3, esto se hace con el fin de tener una menor complejidad
al sumar, ya que en ocasiones son numeros mas grandes y se tomaria mayor
tiempo si se hiciera la suma completa, pero con la multiplicacién se hace la
operacion con menor tiempo, pero con una mayor complejidad, pues es la suma

abreviada.

A continuacion, se muestra las partes de una multiplicacion:

3 —— " Factor: Multiplicando

X 5 — Factor: Multiplicador

15 ———— Producto

Pueden existir multiplicaciones de una cifra, dos, tres, cuatro, 0 mas, y ya sea el
caso o nivel de complejidad del grado escolar que se estd cursando, asi como
se tiene establecido un procedimiento correspondiente para la solucién de la
multiplicacion, esto se puede identificar claramente en el programa de estudio
2011, de cada grado escolar, donde se establece un orden de complejidad,
iniciando por las sumas reiteradas que forman parte de la multiplicacién, hasta

multiplicaciones de decimales, fraccionarios o mixtos.

Resolucion de problemas matematicos

La resolucion de problemas mateméticos es una de las actividades mas
planteadas en la asignatura de matematicas, con la finalidad de relacionarlos
con la vida de los alumnos y asi puedan desarrollar su capacidad para resolver.
Asi cuando se enfrenten a uno similar encuentren unas estrategias necesarias
para aplicar y solucionarlos de manera correcta. Este planteamiento de
problemas es notorio en la asignatura de matematicas y ha cobrado gran peso

en los contenidos de la asignatura.

Los problemas son situaciones que se pueden presentar en diversas
situaciones; sin embargo, los problemas tienden a retar al alumno para

implementar un camino o estrategia y conocer el resultado. Echenique (2006)
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menciona que “Un problema es una situacion que un individuo o grupo quiere o
necesita resolver y para la cual no dispone, en principio, de un camino rapido y
directo que le lleve a la solucién; consecuentemente eso produce un bloqueo.”
(18) Desde este entendido los problemas matematicos no solo tienen una
solucién o una estrategia para llegar a ésta, sino que puede existir diversas
estrategias u operaciones que forman parte del procedimiento para llegar a la

solucion correspondiente.
Caracteristicas de los problemas

e Suponen un reto

e La finalidad es ahondar en los conocimientos y experiencias que se
poseen, para rescatar aquellos que son Utiles para llegar a la solucion
esperada.

e Requieren mas tiempo para su resolucion.

e La persona que se implica en la resolucion lo hace emocionalmente. El
blogueo inicial, debido a que la situacion le desconcierta, dar4 paso a la
voluntariedad y perseverancia por encontrar la solucion y, por ultimo, al
grado de satisfaccion una vez que esta se ha conseguido.

e Pueden tener una o mas soluciones y las vias para llegar a ellas pueden
ser variadas.

e Suelen ser escasos en los libros de texto (Echenique, 2006: 19)

Los problemas matematicos son un reto para el alumno, ya que puede
desarrollar y poner en practica sus conocimientos y habilidades, por esta razén
el Programa de estudios, SEP (2011b) establece que es necesario “plantear
situaciones probleméaticas que despierten el interés de los alumnos y los inviten
a reflexionar, a encontrar diferentes formas de resolver los problemas y a

formular argumentos que validen los resultados” (67).

Al establecer la resolucion de problemas como un enfoque de la ensefianza de
las matematicas, se ha convertido en una gran tarea de los profesores porque

el disefio y estructuracién de los problemas conlleva el gran reto de conocer el
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aprendizaje de los alumnos, identificar su proceso cognitivo, intereses y
necesidades de cada uno; ademas, los problemas no deben ser siempre
sistematicos, sino deben ser planteados para presentar un reto al alumno, para

el que esté preparado.

Asi mismo, el contenido del problema no siempre sera del mismo, existe una
gran variedad de contenidos y temas establecidos por el plan de estudios por
los que se deben enfocar los problemas y sobre todo tener en cuenta en nivel
de complejidad que los alumnos son capaces de resolver a su edad o al grado
de estudio que estan cursando, cabe destacar que, si el alumno ha desarrollado
la capacidad de resolver los problemas planteados, se puede hacer una misma
estructuracion del problema pero con un mayor nivel de complejidad, incluso el
mismo tema, como por ejemplo, al aumentar los datos en el problema, modificar
la estructura, asi como plantear de cuantas maneras se puede resolver el

problema.

(Meneses y Pefaloza, 2019) comentan que “La resolucién de problemas
constituye un papel importante en la adquisicion de habilidades de
interpretacion que deben desarrollar los estudiantes, no solo en el contexto
escolar sino para enfrentarse a situaciones problema que deberan resolver en
la cotidianidad” (5).

Al plantear problemas los alumnos se sienten retados para practicar sus
capacidades y competencias matematicas, de esta forma podran analizar,
comprender y reflexionar sobre el descubrimiento de la operacién que implica y
apoya el descubrimiento de la solucion del problema. Destacando que los
problemas actualmente deben estar enfocados a situaciones reales de la vida
diaria del alumno, con el fin de que sientan la necesidad de analizar y

comprender aquello que se les presenta en la escuela y en su cotidianidad.

La adquisicién y desarrollo de habilidades y competencias en la resolucion de
problemas no solo se puede utilizar en el area de matematicas, sino también en

otras donde hace que el alumno: investigue, analice, razone y reflexione las
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situaciones planteadas para su posible solucion. Es preciso que la SEP,
establezca los contenidos a trabajar durante todo el ciclo escolar; sin embargo,

se debe de conocer que no todo se debe de realizar de manera sistematica.

Actualmente se esta viviendo una era de actualizacion e innovacion, donde los
problemas, procedimiento y solucion pueden ser variados, con el fin de que
sean llamativos y atraigan el interés de los alumnos, motivandolos a reflexionar
y solucionar el problema de una forma divertida y muy diferente a lo que el

alumno esta acostumbrado hacer.

Método Pélya para laresolucidén de problemas

Actualmente se han encontrado diversos enfoques o métodos para resolver
problemas a través de investigaciones; sin embargo, cada una presenta y
determina diferentes procesos, etapas o0 pasos, de acuerdo con la metodologia
basada y orientada a su resolucion. George Podlya (1887-1985) distinguido
matematico austrohungaro, suizo norteamericano. Excepcional educador de
matematicas, pocas personas han tenido una influencia tan grande dentro del
contexto de ensefiar las matematicas via la solucion de problemas ajustados al

proceso de ensefianza aprendizaje (Vernor, 2012: 1).

Pélya realiz6 diversas investigaciones para el planteamiento y resolucién de
problemas matematicos, el cual disefia y plantea una metodologia enfocada en
ayudar y orientar a los alumnos a pensar sobre si mismos, para resolver
problemas matematicos a través de un pensamiento plausible, el cual denominé

“Método Pdlya”.
Este método se desarrolla en cuatro etapas

e Comprension del problema
e Concepcion de un plan
e Ejecucién del plan

e VisiOn retrospectiva o examinacion de la solucion
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La aplicacion de este método en Educacion Primaria abre un campo amplio
para desarrollar en cada uno de los alumnos la capacidad de resolver
problemas de manera autonoma. (Meneses y Pefialoza, 2019) destacan que
“Con la implementacién de este método no solo se busca que el estudiante
encuentre la respuesta acertada en la resolucion de problemas luego de seguir
una serie de pasos o procedimientos, sino que ademas haga uso de los
conocimientos y habilidades de pensamiento que requiere la competencia

resolucién de problemas” (6).

Este método también se puede enfocar en la resolucion no solo de problemas
matematicos, sino también, de problemas de su vida diaria, es necesario tener
en cuenta el nivel escolar del alumno, para adecuar cada una de las etapas a la
edad, desarrollo cognitivo, necesidades de los alumnos, sus habilidades y

capacidades.

Fases pararesolver un problema

La resolucion de problemas cada vez esta tomando un peso importante en las
matematicas y en cualquier otra asignatura de Educacion Primaria, se puede
identificar claramente en el plan y programas 2011, donde la resolucién de
problemas es uno de los principales enfoques de esta asignatura, se busca que
los alumnos a través del planteamiento de problemas enfocados a su realidad,
necesidades y habilidades posean la capacidad de resolverlos sin dificultad
para aplicarlos a situaciones reales de su vida diaria.

Uno de los mayores retos es que, los alumnos muestren un interés y motivacion
mayor para este tipo de contenidos, debido a que en ocasiones resulta
complicado ya que requiere un mayor apoyo y tiempo en el seguimiento y
resolucién de dichos problemas. Se requiere que este método se trabaje con
tiempo, esfuerzo para que tanto alumnos como maestros pongan en practica los

conocimientos, habilidades y competencias adquiridas.
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Primera fase. Comprension del problema

La primera fase es una de las mas importantes porque es cuando se le da
lectura al problema, se comprende el texto y la situacion que se presenta,
ademas es aqui cuando se identifican los datos y las preguntas planteadas por

el mismo problema.

Para esta primera fase se plantearon las preguntas que ayudan al analisis del

problema antes de darle una posible solucién (Meneses y Pefaloza, 2019):

e (Cuél es la incognita?

e (Cuales son los datos?

e (Cual es la condicion?

e ¢ Esla condicion suficiente para determinar la incognita?
e ¢ Es insuficiente?

e ¢Redundante?

e ¢Contradictoria? (14).

A través del andlisis de las preguntas, asi como la identificaciéon de los datos, el
alumno podra comprender el problema planteado, sino es asi, se recomienda
gue se vuelva a leer cuantas veces sea hecesario, incluso puede subrayar los

datos del problema para una mayor identificacion y visualizacion.
Segunda fase. Concepcion de un plan

La concepcion del plan implica que una vez leido y comprendido el problema; el
alumno comience a cuestionarse qué operacion es la necesaria para resolverlo,
¢Para qué me sirven los datos?, ¢He resuelto problemas similares? ¢Qué he
hecho en ellos? En esta etapa es donde el alumno pone en juego su
creatividad, imaginacion, los conocimientos y habilidades adquiridas, ademas
de reconocer que existen diversas estrategias, que lo llevan al resultado final,

asi como presentar dificultades en este proceso.

Tercera fase. Ejecucion del plan
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La implementacion de la estrategia elegida es la parte fundamental de esta
fase, ya que permite desarrollar la operacion necesaria en este caso para
solucionar correctamente el problema. Es necesario determinar un tiempo
especifico para su ejecucion, permitiendo tener un orden y seguimiento del
proceso de la estrategia aplicada. El maestro en este caso se presenta como un
guia y ayuda al alumno planteando problemas como ¢Consideras que la
estrategia te llevara al resultado correcto? ¢El proceso que estas llevando a
cabo te esta funcionando? ¢ Puedes ver claramente que el paso es correcto?

¢,Puedes demostrarlo?
Cuarta fase. Vision retrospectiva o examinacion de la solucion

La dltima fase de este método, consiste en determinar si la solucion del
problema tras la aplicacion de la estrategia fue el adecuado y obtuvo el
resultado correcto, el alumno puede revisar de nuevo su trabajo, el proceso que
realizé para asegurarse que no cometié algun error durante el proceso, si tras la
solucién del problema hubo complicaciones y si no se ejecutd correctamente el
plan, el alumno vuelve a comenzar de nuevo con las fases, para identificar
donde estuvo el error y corregirlo, para ahora si, llegar a la resolucién del

problema de forma correcta.
Echenique (2006) destaca que es preciso durante esta fase:

e Contrastar el resultado obtenido, para saber si efectivamente da una
respuesta valida a la situacion planteada.

¢ Reflexionar sobre si se podia haber llegado a esa solucién por otras vias,
utilizando otros razonamientos.

e Decir si durante el proceso se han producido bloqueos y cédmo se ha
logrado avanzar a partir de ellos.

e Pensar si el camino que se ha seguido en la resolucion podria hacerse

extensible a otras situaciones...
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La resolucién de problemas ayuda de manera significativa a los alumnos, y al
aplicar un método posibilita a no tener problemas, ya que es un proceso
estructurado en el cual se obtienen resultados, sin embargo, se conoce que, al
ser los alumnos muy diferentes, tanto en su forma de ser, su proceso cognitivo,
sociedad y contexto cada uno tiene necesidades diferentes por lo cual el
método y fase debe estar enfocada en el alumno al cual se esta aplicando y
ensefiando. De esta manera al conocer, analizar y aplicar estrategias en los
problemas el alumno podra alcanzar el maximo de su aprendizaje,

conocimientos y competencias matematicas, asi como de su vida.
Los juegos matematicos para la ensefianza de las multiplicaciones
El juego

El juego es un término que se puede escuchar en todas partes, debido a que se
identifica como una actividad que realiza cualquier persona con el fin de
competir, divertirse, aplicar su imaginacion, el cual se rige a través de reglas.
Anteriormente se pensaba que los juegos solo se utilizaban como una forma de
distraer o divertir, sin embargo, con el paso del tiempo se ha identificado que el
juego se ha ido desarrollando y tomado en cuenta como una estrategia
fundamental en la educacién tanto para el proceso de enseflanza como de
aprendizaje, en el cual se establecen objetivos y metas para el desarrollo

significativo de los aprendizajes.

El juego, en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se
planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que
fomenten el compaferismo para compartir ideas, conocimientos,
inquietudes, para internalizar los conocimientos de manera significativa y

no como una simple grabadora (Minerva, 2002: 4).

El juego se esta tomando como una forma de aprender de forma divertida, ya

que los nifios disfrutan divertirse, moverse, retarse a Si mismos y a sus
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compafieros con el fin de lograr el proposito y objetivos especificos del juego.
Su objetivo principal es desarrollar conocimientos a través del interés y
motivacion que causa el juego, asi como los valores, actitudes y habilidades
gue proporciona. Dentro de la escuela y el aula se ha adaptado a nuevas reglas
y cambios que indica para el desarrollo y fortalecimiento del aprendizaje de los
alumnos con el establecimiento de situaciones reales a los contendidos

especificos.

Para trabajarlos dentro del aula, se establecen objetivos y propdésitos enfocados
al contenido o aprendizaje a trabajar, estos pueden ser algunos ya existentes,
donde el docente le da su enfoque o modificacion de acuerdo con las
necesidades, habilidades, intereses y aprendizajes de sus alumnos; sin
embargo, el docente puede disefiar sus propios juegos, de igual manera
tomando en cuenta el objetivo principal del juego ¢Qué quiero lograr en los

alumnos con la aplicacion de juegos?

Por lo que se establece que los juegos ofrecen una alternativa diferente, el
docente habil y cuidadoso de su responsabilidad ya que tiende a buscar formas
gue faciliten el proceso. Este trabajo se enfoca como un proceso didactico con
el fin de innovar la tarea docente con nuevas estrategias que permiten al
alumno aprender de manera diferente y sobre todo a partir de actividades que

disfrutan realizar los alumnos como lo son los juegos.

Los juegos y la ensefianza de las multiplicaciones

La relacion del juego y la ensefianza de cualquier contenido se ha ido
observando de manera recurrente en el aula de clases, ya que se esta tomando
al juego como una estrategia para desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de forma innovadora. Se puede observar que actualmente los

juegos han tomado un peso muy importante en la educacion.

Dentro de la educacion se destacan dos tipos de juegos, los de conocimientos y
estrategias, en el primero hace que los alumnos participantes en este caso los

alumnos, utilicen conceptos o algoritmos, por ejemplo: en la asignatura de

39



matematicas. Por otra parte, los juegos de estrategias permiten al alumno
practicar sus habilidades, razonamientos o destrezas. De esta forma (Garin,

como se citd en Magallanes. et. al, 2021) identifica tres niveles de juego:

e PREINSTRUCCIONAL. A través de estos juegos el alumno puede llegar
a descubrir un concepto o a establecer la justificacion de un algoritmo.
De este modo, el juego es el Unico vehiculo para el aprendizaje.

e COINSTRUCCIONAL. El juego puede ser una mas de las diferentes
actividades que el profesor utiliza para la ensefianza de un bloque
tematico. En este caso, el juego acompafa a otros recursos del
aprendizaje.

e POSTINSTRUCCIONAL. Los alumnos ya han recibido ensefianza sobre
un tema, y mediante el juego se hacen actividades para reforzar lo que
han aprendido. Por tanto, el juego sirve para consolidar el aprendizaje
(77-78)

Los juegos estadn ligados de manera significativa en la ensefianza de las
matematicas, debido a que es una habilidad innata en los nifios donde se retan
a si mismos y a sus comparieros con el fin de ganar y mejorar en cualquier
aspecto. Es importante destacar que el juego no se trabaja de manera
sistematica, sino que ésta puede estar abierta a las posibilidades de adaptarse
al contenido, tema, habilidades y el objetivo principal del desarrollo del juego,

asi como adaptarse a la situacion en la que sea aplicada.

Ahora bien, el juego en las mateméaticas permite a los maestros innovar su
practica docente, con el fin de ir mas alla de lo rutinario, y en los alumnos a
desarrollar su aprendizaje de forma Iudica, dindmica, movilizando sus

conocimientos a través del juego.

La ensefianza de la multiplicacion se establece como uno de los contenidos
principales en los grados escolares en el Plan y Programas 2011, donde
establece algunos propdésitos, enfoques y aprendizajes esperados con relacion

a este tema, por lo cual a través de los afios su ensefianza se habia ido
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realizando a través de la memorizacibn mecénica de procedimientos por lo que
actualmente se ha dado un giro en su ensefianza retomando al juego como una

estrategia para el aprendizaje.

En este caso el desarrollo del juego se establece como un recurso del
mejoramiento de los aprendizajes, pero también induce a los alumnos, ser
activos dentro de las clases, su motivacion, la aplicacion de los valores, querer
aprender cada dia mas, desarrollo de nuevas habilidades y capacidades. El
objetivo de jugar en clase sera que el estudiante participe activamente y
enfrente problemas nuevos que van a surgir debido a la riqgueza del juego
(Mora, 2021: 50).
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CAPITULO Il

PLAN DE ACCION



El plan de accion en este primer ciclo de intervencion, se describe la
problematica de investigacion detectada en el grupo, el estado en el que se
encuentra la situacion, la hipotesis, asi como la accion estratégica, su
fundamentacion tedrica, y los resultados obtenidos en este primer ciclo de

intervencion.

A través del analisis y el trabajar con las tematicas al tema a desarrollar en los
alumnos del sexto grado, se identifico la problematica central los alumnos
presentan dificultades en la enseflanza de las multiplicaciones para la

resolucién de problemas.

Primer ciclo de intervencion
Problema de investigacion

La resolucién de problemas aplicando la multiplicacion es uno de los contenidos
establecidos en el plan y programa de estudio, el cual se identifica como uno de
los propdsitos principales de la Educacion Primaria y del grado escolar, de
acuerdo a esto, se establece que para este proceso de intervencion se identifico
la problematica principal en el Sexto grado, grupo A de la Escuela Primaria
“Miguel Hidalgo y Costilla”, partiendo de que los alumnos no comprenden los
problemas matematicos y existe una deficiencia en la resolucién de problemas

multiplicativos, por lo que se plantea como el problema principal del trabajo.

Para la identificacion de problema, existieron diversos instrumentos que dieron
pauta al problema, uno de ellos fue la observacion participante en la jornada de
observacion, por lo que se observé que los alumnos no sabian como resolverlos
o los resolvian de manera incorrecta, a pesar de haberles dado una breve

explicacion referente al tema a trabajar, esto se puede observar en el anexo 3.

En este anexo se puede identificar que el alumno no contestd correctamente el
problema planteado en la actividad, y esto solo es una imagen, pero en realidad

la mayoria de los casos se presenta de esta manera, en la cual los alumnos no
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conocen y desarrollan de manera correcta lo que se les pide. Esta actividad se
hizo uso del apoyo, en el que se fue contestando de manera simultdnea entre

todos, y aun asi se presentaron deficiencias.

Se puede identificar que los alumnos si presentan una dificultad para resolver
problemas, sobre todo aplicando y utilizando la multiplicacion, debido a que no
saben que les pide el problema, que es lo que tienen que hacer y el como lo
tienen que hacer, ademas el problema principal radica en que los alumnos

presentan deficiencias en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Primer ciclo de intervencién

El siguiente ciclo de intervencion presenta las diferentes actividades divididas
en cuatro momentos, ademas se describen las diferentes acciones que guiaron
y ayudaron a los alumnos a desarrollar el aprendizaje de las multiplicaciones, se
presento el proposito principal de cada uno de los momentos del plan, asi como

los recursos a utilizar y la temporalidad en el que se desarrollo.

Para esto se disefidé una tabla, con los datos principales que apoyaron y dieron
seguimiento al ciclo de intervencion, estructurado por el campo formativo,
asignatura, bloque, competencia matematica a desarrollar, aprendizaje
esperado, eje, tema, contenido, el tiempo estimado a implementar el plan, asi
como el niumero de sesiones y los productos que se pretendiéo obtener al

concluir con este primer ciclo de intervencion.

Las actividades fueron planeadas para su ejecucioén en un mes de trabajo y a su
vez en doce sesiones. En acuerdo con la titular del grupo, cada intervencion fue
de una hora por sesién; a continuacion, se describen las acciones que se

desarrollaron a partir del mes de marzo del afio en curso.

El plan de accion contempla cuatro momentos, los cuales se describen de
manera general diversas actividades que se desarrollaron el en salon de clases,

con los alumnos del Sexto grado grupo A, cabe destacar que el tiempo
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sefialado para un solo momento abarca tres dias debido a que los alumnos,

estan organizados en tres grupos los cuales asisten una vez a la semana, y dos

dias estan destinados a aquellos alumnos que presentan un rezago en su

aprendizaje, como se observa en la tabla 1.

Tabla 1. Estructura del Plan de Accion

Plan de accion

Momentos Descripcion Proposito Recursos Temporalidad
Introducir a los | Conceptualizar | e Cuaderno
alumnos a la | la multiplicacion, | ¢ L&piz
nocion de las | sus partes, | ¢ Marcador
5 multiplicaciones, | tipos, f_qrma dQ e Hojas 14, 15y 16 de
I. Introduccion | partes (factor, | resolucién, asi blancas
; marzo de 2022
ala producto y signo), | como SU | ¢ cartel donde 1 hora
multiplicaciéon | algoritmo, forma | representacion visualicen la A por
de resolucion y su | grafica. escritura  de sesion
representacion la
gréfica de las multiplicacion
multiplicaciones
Presentacion de | Reforzar el | e Lamina de
las tablas de | aprendizaje de las tablas de
multiplicar, a|las tablas de multiplicar
través de una | multiplicar a|e Plantillas del
lamina para el | través de juegos juego loteria
salén de clases. matematicos. numérica
Repasar en el e Cuaderno
Il.. Reforzar el | aula sobre las e Lapiz
aprendizaje de | tablas de 21,22y 23de
las tablas de | multiplicar con la marzo de 2022
multiplicar aplicacion del 1 hora por
juego: sesion
e Loteria
numeérica
Que estimulen el
aprendizaje de las
tablas de
multiplicar.
lll. Andlisis y | Juego de la ruleta | Resolver e Cartel con un
comprension Analisis y | problemas ejemplo 28, 29,30y 21
de problemas | comprension  de | mateméaticos a general de marzo de
matematicos | nroplemas través de la|e Problemas 2022
(:]Zt”u”rgg;o; planteados e | identificacion de para plantear 1:;;%2”
decimales identificar los | datos y el a los
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datos procedimiento alumnos

correspondientes. | correspondiente | ¢ Cuaderno

Contestar un | a lo planteado. e Lapiz

ejemplo con e Ruletas

diferentes

problemas

planteados de

acuerdo con o

gue se pide.

Aplicar Valorar el | Escala de

instrumento de | avance del | valoracion

evaluacién aprendizaje de | Problemario

(escala de | los alumnos al

valoracion) para | identificar  los

5 identificar el logro | datos y resolver 4,5y6de

IV. Evaluacién | de  ~  sus | problemas abril de 2022

aprendizajes. matematicos :

- : 1 hora y media

Resolucion de un | aplicando las

compendio de | multiplicaciones

problemas de manera

matematicos, idonea.

aplicando la

multiplicacion.
Nota. Estructura de primer ciclo de intervencion, divida en cuatro momentos,

respectivamente con su descripcion. Elaboracion propia, 2022.

Tabla 2. Organizacion de los Aprendizajes y Contenidos del Plan de Accién

Plan de accion

Grado Grupo
Sexto A
CAMPO Pensamiento L.
FORMATIVO mateméatico ASIGNATURA | Mateméaticas | BLOQUE
CIOIIFIEVENT 2 Resolver problemas de manera autbnoma
MATEMATICA P

APRENDIZAJE
ESPERADO

Resolucion de problemas multiplicativos con valores
enteros 0 decimales mediante procedimientos no
formales.
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EJE TEMA CONTENIDO
Sentido numérico y .
. C Resolucion de problemas
pensamiento La multiplicacion VL
) multiplicativos
algebraico
PERIODO DE
EJECUCION No. DE SESIONES PRODUCTOS
Compendio de problemas
1 mes ]
15 de marzo al 8 12 sesiones Juegos individuales y evidencias del
de abril trabajo realizado en clase

Nota. Organizacion de los contenidos de la intervencién. Elaboracion propia, 2022

En el momento |, se describen las actividades desarrolladas en las tres fases de
una secuencia didactica, el inicio, desarrollo y cierre. En este momento se hace
una introduccion a la multiplicacion, se disefié este primer momento a partir de
la organizacion de los contenidos del plan y programa de estudio, de
aprendizajes clave para el segundo grado cuando se da inicio con la ensefianza
de la multiplicacién, el alumno en este grado empieza a reconocer e identificar
el simbolo, estructura y comienza a resolver problemas con sumas reiteradas,
que posteriormente se convierten en problemas multiplicativos basicos,
“‘Resuelve problemas de multiplicaciéon con numeros naturales menores que 10”
(SEP, 2017: 242). Este momento se desarroll6 para reforzar y volver a recordar

aquellos conceptos y conocimientos acordes a la multiplicacion.

Se pretende que, con el disefio y aplicacion de las diversas actividades en este
primer momento, los alumnos logren la capacidad de reconocer la
multiplicacion, conozcan las partes que la integran, simbolos y forma de
representacion para llevar a cabo dichas operaciones; ademas, que fortalezcan
conocimientos ya adquiridos y puedan resolver problemas sencillos a través de

las sumas reiteradas, asi como identificar la representacion de la multiplicacion.

Para este momento se aplico el juego ruleta de niumeros para la identificacion y
selecciéon de numeros, el donde el alumno al girar la ruleta y esta pare se

obtendréa un nimero al azar, en la tabla 3.
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Tabla 3. Momento I. Introduccion a la Multiplicacion

Frase del dia

“Tus talentos y habilidades iran mejorando con el tiempo,
pero para eso has de empezar”

Actividades de aprendizaje

Recursos

Producto de
aprendizaje

INICIO

Conoce el aprendizaje esperado y lo

anota en su cuaderno.

Juega a la ruleta de los numeros

En tu cuaderno anota y responde las

siguientes preguntas:

o (Para ti qué
multiplicacién?

e (;Cudles son las partes de una
multiplicacién?

es una

Cartel de la

multiplicacion

Preguntas en

e Explica como podemos resolver * Ruletade Su cuaderno
una multiplicacién. nameros
Analiza y comprende lo que es la| , Marcadores
multiplicacion, sus  partes, la
representacion y forma de solucion a
partir de un cartel y explicacion en el
pizarron.
Escribe en tu cuaderno lo visto en
clase de acuerdo con las
multiplicaciones y lo explicado.
DESARROLLO
Realiza la actividad “Reconozco a la
multiplicacion”. o“ Actividad Actividad en el
Comparte sus respuestas con sus Reconozco a
~ . Ia cuaderno
companeros Partes de la

Comprende los diferentes numeros
gue se pueden multiplicar (naturales,
decimales y fracciones).

Contesta en tu cuaderno un ejemplo
de las partes de multiplicacion y
distingue el procedimiento de

multiplicacion’
Problemas de
multiplicacion

multiplicacion y
procedimiento
Ejemplos
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resolucion.

- Realiza ejemplos de multiplicaciones
en su cuaderno.

v CIERRE

- Dialoga y comparte con sus Pizarrén Sociabilizacion
compaferos de manera grupal sus Marcadores de_ _
resultados obtenidos, expuestos en aprendizajes
el pizarrén.

14, 15y 16 de marzo de 2022
Periodo de ejecucion 1 hora por sesion

En el momento I, se pretendié reforzar el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través de dos juegos, ruleta de niumeros y loteria numérica, con el
fin de que el alumno realizar calculos mentales, a través del dictado de
operaciones y asimilacion, al buscar este resultado en la carta de loteria, asi
como, analizar y disefiar estrategias mentales, para la solucion de la
multiplicacion. “La cuidadosa planificacion de los calculos permitira focalizar la
atencion en una operacion o propiedad particular que podra ser explicitada en

una puesta en comun posterior al juego” (Ministerio de la Educacion, 2004: 11).

Las actividades de igual manera fueron desarrolladas en tres momentos, donde
se dio inicio con identificar los aprendizajes previos sobre las tablas de
multiplicar, el desarrollo donde se aplicaron los juegos, al final una pequefia
reflexion y evaluacion de las mismas actividades. Destaco que la ensefianza de
las tablas de multiplicar depende de cada responsable, debido a que el plan y
programas de estudio no rigen como tal una forma de ensefiarlas y sobre todo

el proceso que deba llevarse a cabo para su ensefianza.

La loteria numérica fue un juego principal de las actividades, el cual pretende
gue el alumno repase las tablas de multiplicar con base al tablero seleccionado
y de esta manera reconozca y aprenda las multiplicaciones. El desarrollo de

este juego se hace como la forma original de la loteria, donde cada alumno
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eligio un tablero y un maestro o alumno, comenz6 a decir las tablas de las

tarjetas, el primero que dijera jloteria! fue el ganador, se observa en la tabla 4.

Tabla 4. Momento II. Reforzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Frase del dia

Albert Einstein

«La creatividad es la inteligencia divirtiéndose»

Producto de

Actividades de aprendizaje Recursos .
aprendizaje
v INICIO
- Escucha y escribe en su cuaderno la
frase del dia.
- Realiza un pequefio comentario de
manera grupal, lo que le pareci6 la
frase y como la interpreta.
- Recupera sus conocimientos previos a
través de las preguntas:
e ¢ Qué conozco sobre las tablas de
multiplicar? Preguntas en
e (En donde se pueden aplicar las el cuaderno
multiplicaciones?
e ;Te sabes las tablas de
multiplicar?
e (Cuales crees que se te dificultan
mas?
- De manera grupal comenta algunas de
las respuestas.
- En parejas, escribe en tu cuaderno las
tablas de multiplicar que te dice tu
compafiero.
v" DESARROLLO e Las tablas
- Comparte de manera grupal, como te e Cartasy gue se te
sientes con las matematicas, las tarjetas del dificultan o
tablas de  multiplicar y las juego Loteria que
multiplicaciones. numérica necesitas
- En tu cuaderno escribe las diferentes e Semillas o reforzar
tablas que se te dificultan o que bolitas de e Fotografia
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necesitas reforzar. papel 0 evidencia
e Juega de manera grupal a Loteria del juego
numerica

En este juego se entregarda una carta
donde se presentaran en cada espacio la
respuesta de una  multiplicacion,
escuchara la multiplicacion y si tiene la
respuesta en su carta pondrd alguna
semilla o bolita de papel para marcarlo.
Quien logré obtener toda la carta
completa gritara loteria y sera el ganador.

v CIERRE
- Después de tres rondas de juego, o
anota en tu cuaderno que te parecio el Ex.penenma
juego y cdmo te sentiste al jugarlo. Cuaderno del juego en el
cuaderno

- Comparte con tus compaferos tu
experiencia y que aprendiste el dia de
hoy.

21, 22 y 23 de marzo de 2022

Periodo de ejecucion .
1 hora por sesion

El momento 1l fue disefiado con el fin de que los alumnos fueran capaces de
resolver problemas mateméticos a través de la identificacion de datos y el
procedimiento correspondiente, inicio con recuperacion de aprendizajes previos
a partir de algunas preguntas, después se jugo con la ruleta de nimeros para
gue los alumnos resolvieran multiplicaciones simples en su cuaderno y seguir
reforzandolas, para poder entrar al analisis y comprension de problemas
matematicos, se explicd las fases y el proceso para resolver problemas
matematicos a través del método Pdlya, el cual consta de cuatro fases, el
primero pretende comprender el problema, segundo disefiar un plan, el tercero

es ejecutar el plan, por ultimo examinar la solucion.
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(Pdlya, como se citd en Aguilar, 2014: 30) plantea el hecho de resolver
problemas como un proceso metddico y procedimental en el que, el alumno
utiliza su razonamiento en la busqueda de una solucion a una situacion
problematica, concibiendo un plan de accion para llegar al resultado correcto,
es asi como lograr crear una estrategia para describir cdmo deberia ensefarse
y aprender la manera de resolver problemas. El desarrollo y aplicacion de este
meétodo, se enfocd para que los alumnos fueran capaces de resolver cualquier
problema matematico, por lo que primero se trabajo un ejemplo de manera

general para ir guiando el proceso de cada fase, tabla 5.

Tabla 5. Momento Ill. Analisis y Comprension de Problemas Mateméticos de

Numeros Naturales y Decimales

Cree en ti mismo y en lo que eres. Se consciente de
Frase del dia gue hay algo en tu interior que es mas grande que
cualquier obstéculo.

Producto de

Actividades de aprendizaje Recursos .
aprendizaje

v INICIO

- Escucha y anota la frase del dia en tu
cuaderno.

- Responde de manera grupal las
siguientes preguntas:
e ¢Qué hemos estado viendo durante

estos dias?
e ¢(COmo te sientes trabajando con| , Ryletade | ° Preguntas
este tema? ntmeros | ® Multiplicacio
e (Te esta gustando mas aprender y | , cyaderno nesy
repasarlas multiplicaciones? respuestas

- Anota en su cuaderno como titulo “Las
tablas de multiplicar y enumera en forma
de listadel 1 al 10”.

- Juega a la ruleta de numeros.

- [Esta consiste en que se tendran 1 ruleta
con numeros del 1 al 10.
- Entonces se girara la ruleta y de acuerdo
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con los numeros que salgan se hara la
multiplicacion.

Anota los resultados en tu cuaderno, sin
decir la respuesta.

Al terminar de girar la ruleta y completar
las multiplicaciones, comparte con tus
comparfieros las respuestas y verifica
gue sean las correctas.

DESARROLLO

Observa el ejemplo de un problema
matematico mostrado en grande.
El fin de semana sera la fiesta de
Raquel, pero su mama le esta
preparando una sorpresa de algunos
pastelillos a todos los invitados, a la
fiesta asistiran 30 personas, si cada
pastelillo cuesta 15 pesos.
e ¢ Cuanto pagara la maméa de Raquel?
e (/Y si les toca de 2 pastelillos por
persona, cuanto pagara?
e ¢ Cuantos pastelillos debera hacer?
De manera grupal analiza el problema y
plantea las preguntas ¢Cual es la
pregunta?, ¢Qué te estd pidiendo el
problema? ¢Cudles son los datos?,
¢,Qué informacion nos esta dando?
Lee, comprende y contesta el problema
de manera guiada con todos tus
compaineros.
Resuelve correctamente el problema y
anota su procedimiento y operacion
correspondiente en su cuaderno.

Cartel del
problema

Resolucion del
problema
planteado

CIERRE

Con la actividad del inicio de la ruleta de
los niumeros, elige tres cantidades.
Plantea 3 problemas de acuerdo con las
cantidades elegidas.

Resuelve los problemas de lo visto en

Realizar 3
problemas y
resolverlo
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clase
Comparte con tus compaferos un
ejemplo que se realizo.

Tiempo

28, 29, 30y 31 de marzo de 2022
1 hora por sesién

Como Uultimo momento se tiene la evaluacion, la cual se da a través de la

observacion y la lista de valoracion, que permite ir evaluando el proceso y

desempeiio en cada uno de los alumnos en las actividades desarrolladas en

clase. Este momento tiene como propdésito valorar el avance del aprendizaje de

los alumnos al identificar los datos y resolver problemas matematicos aplicando

multiplicaciones de manera idonea, a través de la resolucion de un problemario

y diversas actividades trabajadas en clase, como se observa en la tabla 6.

Tabla 6. Momento IV. Evaluacion

Frase del dia

Nunca consideres el estudio como una obligacion,
sino como una oportunidad para penetrar en el bello y
maravilloso mundo del saber.

Actividades de aprendizaje

Recursos

Producto de
aprendizaje

v

INICIO

Conoce la frase del dia y comenta el cobmo
se siente el dia de hoy y lo que dice la
frase.

Resuelve el célculo mental de
multiplicaciones a través del juego “Elige
un numero” (en el que se le pedira a un
alumno que elija un namero del 1 al 10, por
lo que se contard a un alumno y a quien le
toqué, tendréa que decir una multiplicacion a
sus compairieros y los demas deberan de
anotar el resultado en su cuaderno).
Contesta las siguientes preguntas de
manera grupal:

e (/COmo te has sentido en el transcurso

Frase en

grande

Respuestas del

calculo mental
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de las clases? ¢ Por qué?
e (Te han gustado las clases con el tema
de las multiplicaciones?

v' DESARROLLO

- Resuelve el problemario de manera| Problemario

Resolucion del

o problemario
individual.
CIERRE
- Responde en tu cuaderno las siguientes
preguntas:
e ¢(Consideras que ha existido un cambio Preguntas en
en el tema de las multiplicaciones?
el cuaderno

e ;Comprendes ya de manera correcta lo
gue se te pide en un problema?

e ¢(Se te es més facil resolver problemas
multiplicativos actualmente?

Tiempo 4,5y 6 de abril de 2022
1 hora y media

Reflexion del primer ciclo de acciéon

Para este primer ciclo de intervencion y recogida de datos la cual se realiz6 a
través de la revision de trabajos, observacion, cuestionamientos y dialogo con
los alumnos. La reflexion se ejecuté en cuatro momentos de acuerdo con lo

establecido en el plan de accion.
A continuacion, se describen los momentos del ciclo de intervencion:

El primero consiste en: Introduccién a la multiplicacién, con la conceptualizacién
de la multiplicacién, su signo, partes y forma de escritura. El segundo se basa
en reforzar el conocimiento de las tablas de multiplicar, el tercero en la
resolucién de problemas a través de juegos, conocimiento de datos, asi como el
procedimiento y, por ultimo, la evaluacion en la cual se idéntica si los alumnos

pudieron resolver correctamente los problemas planteados.

Para el desarrollo de este ciclo de intervencion y niveles de desempefio, se

retomo del Programa de Estudio, de la educacion primaria 2011, que se guia a
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través de la competencia planteada en el mismo, el cual plantea que “Resolver
problemas de manera autébnoma” asi como el aprendizaje retomado,
“‘Resolucién de problemas multiplicativos con valores enteros o decimales

mediante procedimientos no formales”.

Las actividades planteadas para el logro de la competencia, el aprendizaje
esperado y conocimientos que engloban cada una de éstas, se enfocan en el
juego como una forma de aprender y ensefiar las multiplicaciones. Destaco que
las clases de intervencién se trabajaron de manera presencial, con fechas ya

especificas en el mismo plan.
Momento I. Introduccion a la multiplicacién

En este primer momento, se pretendido que los alumnos conceptualizaran la
multiplicacion, partes (factor, producto), tipos, forma de resolucion, asi como su
representacion grafica; por lo que, durante la sesion se trabajaron actividades
para conocer la multiplicacién, partes y signos, asi como empezar a integrar
sumas reiteradas las cuales se trabajan en el primer ciclo de Educacion

Primatria.

Tomando en cuenta lo que establece la SEP 2011, sobre los aprendizajes
esperados es necesario que los alumnos adquieran dichos conocimientos en
cuanto a las multiplicaciones. Esta se retomO desde un principio para ir
trabajando en un orden y reforzar conocimientos adquiridos en los grados
anteriores. Se dio inicio con la recuperacion de aprendizajes previos con el
planteamiento de algunas preguntas, “;Para ti qué es una multiplicacion?
¢,Cudles son las partes de una multiplicacion? Explica cémo puedes resolver

una multiplicacién”.

Después se mostrd y explicé un cartel acerca de la conceptualizacion de la
multiplicacion, partes (factores, producto), signos y formas de representacion,

fue de gran ayuda, lo que permitié a los alumnos a visualizar la informacion y
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comprender mejor el concepto, asi como retroalimentar el conocimiento ya

adquirido.

La implementacion de la ruleta de nameros fue una actividad que ayudo a los
alumnos a poder identificar nUmeros y resolver multiplicaciones simples, de
forma divertida y aleatoria, porque cada uno de ellos queria participar al girar la
ruleta, por lo que estaban atentos y participativos en el desarrollo de la
actividad, alguno de los resultados se puede observar en el anexo 4, donde se

presentan los diversos resultados de las multiplicaciones realizadas.

Por otra parte, una de las actividades que se aplico fue “Reconozco la
multiplicacion” en la que los alumnos debian de resolver problemas simples
aplicando la multiplicacion, de realizar sumas reiteradas a través de dibujos y
nameros; sin embargo, como los alumnos ya tenian un conocimiento adquirido,
mencionaban “esta facil, se cdmo hacerlo, me gusta hacerlo porque entiendo lo

que pide y lo que estamos haciendo, entre otras cosas”

Las actividades propuestas se llevaron a cabo durante tres dias en la semana,
por lo que asistia un grupo de alumnos diferentes, los tres grupos en los que se
dividieron a los alumnos, entendieron y comprendieron el tema, esto se puede
observar en los resultados obtenidos en las actividades que se aplicaron en la
siguiente gréfica 5.
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Figura 5. Resultados Primer Momento

67%
70%
60%
0% 33%
30%
20% o
10% 0%
0%

Porcentaje

Logrado En proceso Requiere
apoyo

Nivel de logro

Nota. Resultados obtenidos a través de la escala de valoracion aplicada. Se
muestra el porcentaje de alumnos que desarrollaron un aprendizaje de acuerdo
al nivel de valoracién. Elaboracién propia, 2022.

En la gréfica representa que en el primer momento de la intervencion 67% de
un 100% de los alumnos obtuvieron el nivel de “logrado” el cual muestran un
conocimiento sobre el tema abordado, asi como su comprensiéon en su
totalidad, sin ninguna dificultad; mientras que 33% de los alumnos siguen en
proceso, requieren apoyo y refuerzo en aquellos conocimientos que no se

lograron adquirir.

Como actividad final cada alumno compartié los resultados que obtuvieron, asi
como el sentir y lo que aprendieron, por lo que los alumnos se mostraban
participativos, interesados en la clase estableciendo una comunicacién y mejora

de la adquisicion de conocimientos.

Los resultados obtenidos en este primer momento fueron satisfactorios, debido
a gue los alumnos presentan buen conocimiento sobre el tema; por lo que las
actividades realizadas entorno a estos contenidos fueron contestados
correctamente en el momento de preguntarles, hacer cuestionamientos o
dialogar acerca de las actividades. Los alumnos contestaban las cosas
correctamente y con una seguridad del tema, se puede observar en el anexo 5,

sin embargo, algunos alumnos aun estdn en proceso de adquirir el
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conocimiento en su totalidad, por lo que es necesario ir reforzando a través de

la implantacion de actividades y estrategias acordes a la tematica.
Momento Il. Reforzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Las tablas de multiplicar son parte indispensable del proceso académico, “si son
aprendidas; los alumnos podran resolver problemas que requieran de cualquier
operacion basica: como suma, resta, multiplicacion y division con éxito,
mejorando el rendimiento académico” (Vivas, Murillo y Cristancho, 2012: 5). El
segundo momento se enfocd en que los alumnos reforzaron el aprendizaje de

las tablas de multiplicar con el uso de juegos matematicos.

Como actividad inicial de juego, se realiz6 la recuperacion de aprendizajes
previos a través de preguntas acordes al tema y aplicadas anteriormente, estas
enfocadas en el conocimiento de las tablas de multiplicar, como: ¢ Qué conozco
sobre las tablas de multiplicar? En esta pregunta los alumnos obtuvieron
respuestas similares, entorno a que, si conocen las tablas de multiplicar, y han
escuchado sobre ellas, debido a que desde tercer afio se han ido trabajando las
tablas de multiplicar como un aprendizaje fundamental. Otra de las preguntas
fue: ¢En dbénde se pueden aplicar las multiplicaciones? Los alumnos
comentaron: al comparar cosas en la tienda, ir a un parque, al zooldgico, y en

diferentes situaciones en su vida.

¢, Te sabes las tablas de multiplicar? pregunta donde se encontraron mayores
controversias en las respuestas, debido a que no todos poseen el aprendizaje
de las multiplicaciones en su totalidad, observado a través del calculo mental y
estrategias aplicadas con el fin de identificar y conocer su nivel de aprendizaje
entorno a este tema; sin embargo, se compartieron que si saben tablas de
multiplicar, ya que en casa las practican con ayuda de sus papas o hermanos,
sobre todo porque les gustan las matematicas y obtener conocimientos sobre

las tablas de multiplicar. La dltima pregunta fue ¢ Cual crees que se te dificulta
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mas? de acuerdo con los comentarios de los alumnos, se identifico que las

tablas de multiplicar que mas se les dificulta fue la del 4, 7y 8.

Una vez dialogadas las preguntas y compartiendo cada uno de los alumnos sus
respuestas se llevd a cabo la aplicacion del juego matematico “Loteria
numérica”. En este juego se entregd una carta con 12 espacios donde en cada
uno se encontraba la respuesta de una multiplicacion, entonces con ayuda de
las cartas en las cuales contenian las diversas tablas de multiplicar, por lo que
el alumno estaba atento en cada operacion para verificar si tenia ese resultado,
si era asi colocaba una bolita de papel, aquel alumno que complet6 toda la
carta, tenia que gritar jLOTERIA! y a ese alumno se le considero el ganador, se
jugaron varias rondas, por los que los alumnos tuvieron la oportunidad de
cambiar de carta y tener diferentes resultados e identificar diferentes

multiplicaciones (anexo 6).

Para finalizar con la planeacién del dia, se hizo una retroalimentacion del tema
en clase. El analisis de este momento y los resultados obtenidos se puede
identificar en la grafica 6.

Figura 6. Resultados del Segundo Momento

49%

43%

50%
45%
40%
35%

2
& 30%
T 25%
S 20%
g 20% 8%
15%
10%
5%
0%
Logrado En proceso Requiere apoyo

Nivel de desempefio

Nota. Resultados obtenidos de la escala de valoracion y observacién en el
aula de la escala aplicada en el momento Il. Elaboracién propia, 2022.
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Se muestra que el 49% de los alumnos cuentan ya con un dominio favorable de
las tablas de multiplicar, esto quiere decir que si se le realiza una operacién
puede resolverla sin dificultad, sin embargo, el 43% alumnos aun estan en
proceso de aprenderse todas las tablas de multiplicar en su totalidad, ademas
de que presentan una dificultad en responder al planteamiento de algunas
multiplicaciones. Algo muy importante que se puede rescatar es que el 8% de
los alumnos requieren de mayor apoyo, ya que presentan una deficiencia
notoria en tener la capacidad de responder las diferentes tablas de multiplicar,
estos tres alumnos son aquellos que desde un principio han presentado
deficiencias en los conocimientos, en la asistencia a clases, realizacion, entrega

de actividades y tareas.

Como resultado final de este segundo momento se identifica que los resultados
fueron favorables, ya que se da una mejora en el avance y el proceso de
aprendizaje de los alumnos en las tablas de multiplicar, ademas el juego
aplicado “La loteria numérica” fue un juego muy divertido, que les gusté a los
alumnos, debido a que se not6 la atencion, participacién, entusiasmo y
motivacion presentado en las clases, sobre todo al momento de jugar, cada vez
gue se terminaba una ronda, los alumnos querian seguir con otra y otra, les

gustaba porque podian cambiar de cartas para tener otra oportunidad de ganar.

Algunos de los comentarios mencionados por los alumnos fueron “hay que
seguir jugando, es muy divertido, hay que seguir con otras rondas, yo quiero
seguir jugando, me esta gustando mucho, entre otros”. En los dias que ya no se
jugaba volvian a preguntar: que cuando volveriamos a jugar con la loteria. Ese
interés y ganas de jugar se notaron en los resultados, en comparacién de cémo

se inicié con su aprendizaje de las multiplicaciones.
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Momento Ill. Analisis y comprension de problemas mateméticos de

numeros naturales y decimales

Para este tercer momento se platearon actividades para el andlisis vy
comprension de los problemas matematicos; la actividad inicial fue el
planteamiento de preguntas con el fin de identificar y conocer aprendizajes
previos de los alumnos, asi como la retroalimentacion de estos. Después de las
preguntas se jugo la ruleta, girando la ruleta con numeros del 1 al 10, entonces
cuando se tuvieron los dos numeros el alumno tenia que resolver la
multiplicacion correspondiente, con el fin de que siguiera practicando las tablas
de multiplicar; se realizaron 10 rondas, por lo que al final las rondas del juego se
compartieron las respuestas correctas. En algunos casos varios alumnos tenian
equivocada la respuesta, era muy variado los resultados; sin embargo, les

ayudo al reforzamiento de las tablas.

Después de esta actividad, se mostro un problema de manera grupal, en el cual
los alumnos tenian que observar, identificar los datos y plantear un
procedimiento para su resolucion, el problema planteado fue el siguiente: El fin
de semana serd la fiesta de Raquel, su mama le esta preparando una sorpresa
de algunos pastelillos a todos los invitados, a la fiesta asistiran 30 personas, Si
cada pastelillo cuesta 15 pesos ¢ Cuanto pagara la mama de Raquel? y si les
toca de 2 pastelillos por persona, ¢ Cuanto pagara en total por la compra de los

pastelillos? ¢ Cuantos pastelillos debera hacer la persona que los elabora?

Para la resolucion de este problema se llevé a cabo de manera grupal, con el
propésito de que conocieran y comprendieran la manera de resolver el
problema, en este caso se tomo el proceso del Método Pdlya para la resolucion
de problemas. Este método consta de 4 pasos, para esto se mostré un cartel
donde venia un cuadro explicando cada uno de los pasos, por lo que al tener
los dos materiales se iba realizando todo en conjunto. Primer paso fue leer el

problema, asi como identificar los datos y la o las preguntas; segundo paso
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encontrar y reconocer la operacion necesaria que ayudaria a resolver de
manera correcta el problema; el tercer paso fue aplicar e implementar la
estrategia, es decir la operacidon que se eligid Ultimo paso para revisar y

corroborar que el resultado era el correcto.

Este procedimiento se fue haciendo entre todo el grupo con la finalidad de que
comprendieran mejor el como hacerlo, en algunos pasos se complicaba ya que
surgian dudas en relacion con lo que se estaba haciendo, por lo que se volvia a
retomarlo para explicar y entender el procedimiento. En esta parte de la clase si
nos tomamos algo de tiempo porgque queria que se entendiera de lo mejor y asi
los alumnos no presentaran ningun problema al resolver los que se iban a

plantear.

Al quedar claro el procedimiento para resolver el problema con ayuda de la
ruleta se plantearon tres problemas mas para que cada uno de los alumnos los
resolviera, dandose un tiempo determinado para resolverlo y al terminar se
compartieron los resultados para verificar si estaban bien o habian fallado en

algo, figura 7.

Figura 7. Resultados Cuarto Momento

43% 29%
(o]

50%
40%
30%
20%
10%

0%

8%

Logrado En proceso Requiere apoyo

No. de alumnos

Nivel de desempeiio
Nota. Se observa los resultados obtenidos a través de la escala de

valoracion aplicada, donde se identifica el porcentaje de alumnos que se
encuentran en cada uno de los niveles de logro. Elaboracién propia, 2022.
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Los resultados obtenidos en este momento fueron satisfactorios; sin embargo,
existieron alumnos que presentaron dificultades al resolver los problemas, a
través del analisis de las actividades y desempefio de los alumnos en la clase,

se obtuvieron los siguientes resultados presentados.

En la grafica se puede identificar que solamente el 43% de alumnos tuvieron la
capacidad de resolver correctamente los problemas planteados, el 49% de
alumnos aun se encuentran en proceso, debido a que presentaron dificultades
en resolver los problemas y en comprender lo que se estaba pidiendo, asi
mismo el 8% de alumnos aun requeriran de apoyo para resolver los problemas,
porque aun indicando a los alumnos qué cosas tenian que hacer, y por mas de
haberles explicado el tema, no poseen aprendizaje de las tablas de multiplicar

por lo que les cuesta trabajo realizar las operaciones de manera correcta.

Momento IV. Evaluacion

Este ultimo momento, aplicado para el plan de accién fue la evaluacion, la cual
pretendié valorar el avance del aprendizaje de los alumnos al identificar los
datos y resolver problemas matematicos aplicando las multiplicaciones de
manera idonea. Para poder llegar a este propdésito, se aplic6 como primera
actividad el juego “Elige un numero” en el que un alumno eligié un niamero del 1
al 10, para después contar de manera aleatoria a los demas alumnos y a quien
le tocara, dijo una multiplicacion a todo el grupo, por ejemplo, 5x7, los demas
alumnos anotaron los resultados en su cuaderno, al finalizar, después de 10

rondas, se revisaron los resultados.

Los alumnos en esta actividad se presentaron muy atentos, participativos y
divertidos, ya que querian pasar para decir la multiplicacion y entre mas rapido

se hacian los juegos, se mostraban atentos y divertidos.

La siguiente actividad fue que de manera grupal se respondieron las siguientes
preguntas ¢ Como te has sentido en el transcurso de las clases? ¢ Por qué? ¢ Te

han gustado las clases con el tema de las multiplicaciones? Las respuestas
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fueron variadas, debido a que cada alumno tenia una perspectiva diferente
sobre su propio aprendizaje, interés y capacidades, otros mencionaron que se
sentian bien por lo que les ha gustado las clases, que han sido divertidas y
diferentes a las demas; pero otros alumnos opinaron que todavia se les ha
complicado el tema y que necesitan repasar mas para comprender con

exactitud el contenido.

Para conocer el aprendizaje adquirido en los alumnos durante las clases se
aplicé un problemario donde venian diferentes problemas multiplicativos, unos
mas simples que otros, pero con el propdsito de que se aplicara la
multiplicacion en cada uno de ellos. Para resolverlo se establecié un tiempo
especifico para su resolucion, conforme iban terminando entregaban su hoja
para su revision. La revision del problemario no se realizé de manera grupal ya
gue en ocasiones los alumnos corrigen y anotan las respuestas, por este motivo

se recogieron las hojas.

Como actividad final se respondieron unas preguntas a través del juego de la
“papa caliente”, y a quien le tocara la pelota al término de la cancién, respondia
la pregunta, las respuestas también fueron muy variadas, por lo que se jugaron
varias rondas, aunque se repitieran las preguntas, las cuales fueron
¢Consideras que ha existido un cambio en el tema de las multiplicaciones?
¢, Comprendes ya de manera correcta lo que se te pide en un problema? ¢Se te

es mas facil resolver problemas multiplicativos actualmente?

Para la actividad del problemario, se puede observar en el anexo 7 que el
alumno desarrollé un aprendizaje acerca del tema, se identifica que solo obtuvo
una pregunta con errores, pero las demas se resolvieron correctamente;
ademas, que se realizd sus operaciones necesarias en la misma hoja con el
procedimiento adecuado y haciendo uso de todos los conocimientos obtenidos

de las clases anteriores.
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Este solo es uno de varios alumnos que presentaron resultados similares, y que
no tuvieron dificultades para su resolucion. Como se puede observar en la
imagen, los problemas fueron de diferentes tipos, aplicando la multiplicacion
directa, sencilla 'y con un procedimiento mas complejo, por ejemplo, en uso para
resolver el problema del IVA donde no solo tenian que multiplicar sino también
dividir.

Sin embargo, algunos otros alumnos no presentaron los mismos resultados que
sus comparieros (anexo 8), sino que su desempefio fue un poco mas bajo, ya
que se puede identificar en la forma de resolver los problemas y el
procedimiento a utilizar, asi como el resultado final del problema, obteniendo un

resultado de 5 problemas correctos.

Fueron diversos alumnos que presentaron problemas similares al resolver el
problemario presentado y durante la aplicacion del plan de accién, los
resultados se pueden observar en el anexo 9, el cual muestra una escala de
valoracion con los resultados obtenidos de cada momento planteado en el plan
de accion. Para esto en la siguiente grafica nimero 6 se pueden observar los
resultados obtenidos de este ultimo momento, donde 38% alumnos son
aguellos que resolvieron un estimado de problemas correctamente, sin
embargo, cabe destacar que los resultados no solo fueron obtenidos del
problemario, sino que también se evalué su desempefio durante el desarrollo de

las clases y actividades en cada una de ellas.

Ahora bien, el 54% de los alumnos aun siguen en un proceso para resolver
correctamente los problemas, ya que presentaron deficiencias en los
procedimientos correctos a utilizar en los problemas y sus resultados obtenidos,
y, por ultimo, se tiene que 3 alumnos aun necesitan de un gran apoyo para
identificar los datos del problema, lo que se esta pidiendo y sobre todo para
aplicar correctamente la operacion y el procedimiento correspondiente en cada

uno de los problemas, como se observa en la grafica 8.
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Figura 8. Resultados finales
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Nota. Resultados obtenidos del problemario, la escala de valoracion,
observacion en el aula, donde se presenta los porcentajes de
alumnos en los niveles de logro. Elaboracion propia, 2022.

Los resultados finales no fueron favorables de acuerdo con lo que se planificé y
con ello se pretendian fueran mejores; sin embargo, de acuerdo con la
metodologia Investigacion-Accion (Latorre, 2013) en esta etapa de la
metodologia ya una vez realizado el analisis y reflexion del primer ciclo de
intervencidn se identificaron dificultades presentadas en el disefio de las
actividades, durante la ejecucion y los resultados de aprendizajes finales que
adquirieron los alumnos.

De esta manera Latorre menciona que:

La investigacién-accion como una «espiral autorreflexiva, que se inicia
con una situacién o problema practico, se analiza y revisa el problema
con la finalidad de mejorar dicha situacién, se implementa el plan o
intervencién a la vez que se observa, reflexiona, analiza y evalla, para

volver a replantear un nuevo ciclo. (2013: 41).
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Para el proceso de esta metodologia, una vez obtenidos los primeros resultados
se hard una reestructuracién del plan de accion con actividades enfocadas a
resolver el problema planteado, asi como las dificultades durante el primer
proceso, con el fin de obtener los resultados y objetivos planteados al inicio de

la investigacion.
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CAPITULO 1l

SEGUNDO CICLO DE INTERVENCION



El contenido de este tercer capitulo se centra en el disefio, aplicacion del
segundo plan de accidn, estructurado en tres momentos, el que se plantea en
cada uno de ellos las diversas actividades y juegos enfocados en la solucion del
problema central. Ademas, se observa una tabla que organiza los contenidos

del programa de estudios 2011, que se plantea.

De la misma manera se muestra un analisis y reflexion de los resultados
obtenidos a partir de la implementacion de las diversas actividades plasmadas
en el plan de accion, analisis de trabajos, actividades, desempefio dentro de las
clases, y la evaluacién aplicada, del really y la escala de valoracion que ayudé

en la obtencion de los resultados finales.

Segundo ciclo de intervencion

De acuerdo con los resultados obtenidos del primer plan de intervencion, se
identific6 que los alumnos presentan deficiencia en el aprendizaje de las
multiplicaciones, asi como en la resolucién de problemas que implique esta
operacion, por lo que, en el siguiente ciclo de accién reestructurado, se busca
que las actividades propuestas los alumnos desarrollen y fortalezcan los
aprendizajes enfocados a esta problemética presentada desde un principio en

el trabajo de investigacion.

Se presenta una tabla donde se identifican los propésitos a trabajar,
aprendizajes esperados, competencia, eje, tema, contenidos, entre otros. Asi
mismo se identifica el tiempo, fechas a trabajar y desarrollar el plan de accion,

materiales y el propdsito de cada uno de ellos.

Dicho plan estd estructurado en tres momentos, el primero se enfoca en la
enseflanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, asi como las
multiplicaciones; el segundo momento tiene como propdsito que los alumnos
tengan la capacidad de resolver problemas matematicos, con ayuda del método
Pdlya, ya propuesto anteriormente, por ultimo, el tercer momento que se enfoca

en reconocer e identificar los aprendizajes que los alumnos obtuvieron al
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término de las actividades propuestas. Cabe destacar que las actividades se

apoyaradn a través de juegos matematicos que apoyen el reforzamiento del

aprendizaje de los alumnos en los contenidos planteados.

El desarrollo de estas actividades fue realizado por dia con una duracion de una

hora y media, ademas que, en este segundo ciclo de intervencion, se tuvo un

regreso del cien por ciento de todos los alumnos al salén de clases, por lo que

ya no estan divididos en grupos porque todos los alumnos ya estan asistiendo

los cinco dias de la semana a clases presenciales, como se observa en la tabla

7.

Tabla 7. Segundo Plan de Accién. Descripcion y Organizacion del Segundo Momento del

Plan de Accioén, el cual se Encuentra Dividido en Tres Momentos.

Momentos Descripcién Propdsito Recursos Temporalidad
Reforzar el | Que los | Témbola con
aprendizaje de | alumnos nameros y
las resuelvan multiplicaciones
multiplicaciones | multiplicaciones | Hojas de color
y de las tablas | simples de 1, 2 | Cuaderno 17 de mayo
I. Las de multiplicar a |y 3 cifras, asi | Lapiz de 2022
multiplicaciones | través de juego | como el 1 hor‘?‘,por
“La tdbmbola” reforzamiento sesion
de las tablas de
multiplicar
Analizar, Los alumnos | Problemas
comprender y |sean capaces | matematicos
resolver de resolver | Paletitas con los
Il.. Anélisis, problemas problemas pasos y los
comprensiény | matematicos a | matematicos datos del | 18y 19de
resolucion de través del | con el uso de la | problema mayo de
problemas método  Pdlya | multiplicacion Cuaderno 2022
matematicos con ayuda del Pizarron 1 hora por
juego “paletitas Cartel del sesién
creativas” y problema y
“Problemas procedimiento
magicos”
Aplicar Valorar e | Lista de cotejo 23 de mayo
Ill.. Evaluacién | instrumento de | identificar el | Hojas de color de 2022
evaluacion avance del | Cuaderno 1 hora 30
(Lista de | aprendizaje de minutos
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valoracion) para | los alumnos al
identificar el | resolver

logro del | problemas
aprendizaje. matematicos
Actividad aplicando las
“Resolviendo multiplicaciones.
problemas”

Nota. Elaboracién propia, 2022

Tabla 8. Plan de Accidén

Grado Grupo
Sexto A
CAMPO Pensamiento L.
FORMATIVO | matematico ASIGNATURA | Matematicas | BLOQUE | I, 1y IV
COMIFIEVERE /A Resolver problemas de manera autbnoma
MATEMATICA b

¢ Resolucion de problemas multiplicativos con valores enteros o

decimales mediante procedimientos no formales.

APRENDIZAJE |,  construccion de reglas practicas para multiplicar rapidamente

ESPERADO por 10, 100, 1000, etcétera.
e Resolucion de problemas que impliquen calcular una fraccion
de un nimero natural, usando la expresion “a/b de n”
EJE TEMA CONTENIDO

Sentido numérico y

La multiplicacion
pensamiento algebraico

La multiplicacion Problemas multiplicativos

PERIODO DE

EJECUCION No. DE SESIONES

PRODUCTOS

Apuntes de clases
17 de mayo al 23 de

mayo de 2022 4 sesiones

Problemas resueltos en su
cuaderno

Nota. Organizacion de los contenidos que guian el segundo plan de accion.
Elaboracion propia, 2022.
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El momento |, corresponde al tema de las multiplicaciones, por lo cual la
intencion fue que los alumnos resuelvan multiplicaciones simples de 1, 2 y 3
cifras, asi como el reforzamiento de las tablas de multiplicar, de acuerdo al plan
anterior y a los resultados, aun hay alumnos que necesitan reforzar el
aprendizaje de las multiplicaciones y tablas de multiplicar; por lo que, las
actividades disefladas estan enfocadas a este tema, se vuelve a retomar el
Programa de estudios 2011, en el cual se estructuran los temas y se identifican

las multiplicaciones en los cinco bloques.

Sin embargo, para esto se realiza la ensefianza a través de juegos ya
existentes y modificados a las necesidades de los alumnos, ademas de que
otros juegos fueron elaborados de manera personal. De esta manera, se
pretendié que las actividades disefiadas lograran el propdésito planteado al inicio
del momento y exista una mejora en el aprendizaje de este tema en los

alumnos.

Se planed la aplicacion del juego “Partes de” en donde cada fila tendra las
partes de multiplicacién en desorden, los alumnos tendran que ir ordenando la
multiplicacion para después resolver lo que se les plantea la multiplicacion, el

primero en terminar gana, pero los demas alumnos tendran que resolver todos.

Como segundo juego se plante6 la tdmbola de nimeros donde se tiene en una
tdmbola, diferentes nimeros, esto con el fin de que el alumno tomara un papel
con numeros al azar y asi creara por cuenta propia las multiplicaciones para su

resolucion, tabla 9.
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Tabla 9. Momento I. Las Multiplicaciones

Actividades de aprendizaje

Recursos

Producto de
aprendizaje

INICIO

Escribe en tu cuaderno el aprendizaje
esperado y el tema a trabajar

A través de la dinamica la papa caliente
se recuperaran los aprendizajes previos,
con las siguientes preguntas ¢Qué
recuerdas acerca de las multiplicaciones?
¢,Qué hemos visto en las clases pasadas
de este tema? ¢Qué puedo explicar o
compartir con mis compafieros de las
multiplicaciones? ¢ Como me senti en las
clases cuando jugaba para aprender y
repasar las tablas de multiplicar? ¢Por
qué?

En filas realizar la actividad “Las partes
de” en el cual tendra cada fila las partes
de la multiplicacién en desorden y en el
pizarron dividido en el numero de filas,
tendra que ir ordenando y ubicando las
partes de la multiplicacion de manera
correcta.

Actividad

“partes de”

Actividad “Las
partes de”

DESARROLLO

Juega a la “tdbmbola de numeros” donde
se sacardn algunos papelitos con
nameros del 1 al 10

Cuando se tenga una multiplicaciéon de
una cifra

Anotar en el cuaderno la respuesta
(Terminar después de 10 rondas)

En parejas jueguen a la tombola de
numeros, pero ahora en esta se tendran
multiplicaciones de 2, 3y 4 cifras
Resolver y compartir la respuesta a todo
el salon.

Témbola
de
numeros

Resultado de
las
multiplicaciones
en el cuaderno
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- La pareja que junte mas estrellas sera la
ganadora

v CIERRE

- En tu cuaderno resuelve las siguientes
multiplicaciones con el procedimiento
correspondiente:

- 24x3 Multiplicaciones
- 31x7 en el cuaderno
- 15x4 con

- 346x2 procedimiento

- 734x5

- Comparte el resultado de forma grupal y
pasa al pizarrbn a resolver la
multiplicacion.

_ i . 17 de mayo de 2022
Periodo de ejecucion 1 hora 30 minutos

Nota. Elaboracion propia, 2022.

El momento Il esta enfocado al analisis, comprension y resolucion de problemas
matematicos, las actividades se disefiaron con el propésito de que los alumnos
resolvieran problemas matematicos a través del método Pdlya con ayuda del
juego “paletitas creativas”, este método fue trabajado en el primer ciclo de
intervencion y fue retomado en este nuevo ciclo, pero con ayuda del juego de
“Paletitas creativas y problemas magicos” disefiados de manera personal, lo
cual tienen en cuenta y estan enfocados de acuerdo a las necesidades,
intereses y gustos de los alumnos. Este momento se dividié en 2 sesiones o
intervenciones para reforzar de manera muy significativa el aprendizaje de los
estudiantes y asi se obtuvieran los resultados necesarios sobre todo que los
alumnos sigan progresando y desarrollando su propio aprendizaje.

El método Pdlya es un método que ayuda a los alumnos y personas a resolver

problemas matematicos, el cual consta de cuatro pasos, cada uno de los pasos
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tiene un fin para solucionar el problema, ademas de que permite que el alumno

haga uso de su conocimiento, habilidades y aptitudes.

De este modo en esta sesion se pretendid que con ayuda de este método que
los alumnos adquirieran un mayor nivel de sus conocimientos para resolver
problemas mateméticos, y reforzar su aprendizaje en torno al que ya tenian y

adquirieron en la intervencion anterior.

En este segundo momento se disefio el juego de paletitas creativas, con el fin
de resolver problemas de manera aleatoria, consiste en tener diferentes
paletitas con datos, niumeros y soluciones diferentes, por lo que el alumno
tendra que tomar uno de cada uno y con su ayuda podra disefiar su propio
problema, darle solucion con ayuda de los numeros y aplicando el
procedimiento correspondiente, ademas se tiene otras paletitas que en cada
caja se hay el problema, los datos, el procedimiento y solucién que el alumno

resolvera en su cuaderno, tabla 10.

Tabla 10. Momento II. Andlisis, Comprension y Resolucion de Problemas

Matematicos

Producto de

Actividades de aprendizaje Recursos .
aprendizaje

- INICIO

- Observa el siguiente problema

- Pablo fue al centro comercial a comprar
algunas cosas, cada una cuesta 45
pesos, pero quiere comprar 7 de ellas, | Problema
¢, Cuanto pago en total Pablo? en grande

- Identifica los datos del problema vy en el cuaderno

) Marcadores

escribelo en tu cuaderno

- De manera grupal resuelve el problema

- Modifica los 2 datos del problema vy
resuelve

Multiplicaciones

v' DESARROLLO Juego de
- En parejas juega “paletitas creativas” de paletitas
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problemas con numeros enteros Yy | creativas

decimales

Resuelve los problemas formados a

través del juego

Contesta las siguientes preguntas en tu

cuaderno

¢,Qué hice para resolver el problema?

¢Como lo resolvi? ¢Qué pasos utilicé

para poder resolver el problema?

CIERRE Resolucion de

Contesta de manera individual una la prueba con

prueba de problemas Copias de la | problemas con

prueba nameros

enteros y
decimales

Periodo de ejecucion

18 de mayo de 2022
1 hora 30 minutos

Nota. Elaboracion propia, 2022.

Tabla 11. Momento II. Andlisis, Comprension y Resolucién de Problemas Matematicos

Actividades de aprendizaje

Recursos

Producto de
aprendizaje

INICIO

Jueguen en equipo al memorama de
multiplicaciones con numeros enteros y
decimales.

Observa el siguiente problema

Carlos fue a comprar ropa a una tienda,
pero se dio cuenta que las prendas tenian
un descuento del 25% de descuento en
toda la tienda. Si se compré un pantalén
de 450 pesos ¢ Cuanto pagé en total?
Resuelve de manera grupal el problema
(Identificando los datos, procedimiento,
operacion y comprobacion del problema)

Problema en
grande

Memorama

Resolucion del

problema
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v' DESARROLLO

- Compara los problemas trabajados en la
sesion pasada con la sesion de hoy ¢En
qué se parecen? (Qué tienen de | Material para
diferente? .Se usa el mismo
procedimiento? ¢ Por qué?

- Juega “Problemas magicos” (Problemas
con nameros naturales y fracciones)

el juego

v' CIERRE

- Comparte los resultados y el
procedimiento implementado

Respuestas de
los problemas

, . L 18 de mayo de 2022
Periodo de ejecucion 1 hora 30 minutos

Nota. Elaboracion propia, 2022.

La evaluaciéon comprende el dltimo momento del plan de accién, en esta parte
se plantean diversas actividades encaminadas a conocer el avance y resultados
del aprendizaje de cada uno de los alumnos, por lo que la actividad principal es
el really, que se enfoca al planteamiento de diversos problemas centrados en el
tema principal de las multiplicaciones, de este modo el propdsito principal del
momento es valorar e identificar el avance del aprendizaje de los alumnos al
resolver problemas matematicos aplicando las multiplicaciones.
El disefio y aplicacion de este really de problemas se toma en cuenta desde la
SEP (2011b) debido a que menciona que:
El planteamiento de problemas se retoma y se toma en cuenta a partir de
proponga problemas interesantes, debidamente articulados, para que los
alumnos aprovechen lo que ya saben y avancen en el uso de técnicas y
razonamientos cada vez mas eficaces. se notara que los alumnos
piensan, comentan, discuten con interés y aprenden, mientras que el

docente revalora su trabajo (68).
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Como juego central en las actividades del plan se desarrollé el really de

“‘Enigmas problemas” donde se dictaron algunos problemas sencillos y por

equipos tenian que resolverlos, el primero que lo resolvié gan6é 1 punto y asi

sucesivamente, hasta completar los problemas, una vez terminados las rondas

se explicaron los procedimientos y resolucion, tabla 12.

Tabla 12. Momento Ill. Evaluacion

Actividades de aprendizaje

Producto de

Recursos .
aprendizaje

- INICIO

- Formar 3 equipos a través de una
dinamica de “ldentifica las partes del
cuerpo’

- Cada equipo elegira a un representante
del equipo

v' DESARROLLO

- Juega al rally” Enigmas de problemas”
(Se dictaran algunos problemas sencillos
y por equipos resolverlos, el primero que
lo resuelva gana 1 punto)

Decoraciones Respuestas

v CIERRE

- Contesta los 5 problemas presentados

- Compartir los resultados

- Realizar una reafirmacion de
conocimientos

Resolucion de

Problemas
problemas

Periodo de ejecucion

23 de mayo de 2022

2 horas

Nota. Elaboracion propia, 2022.

Reflexion del segundo ciclo de intervencidn

Los resultados obtenidos en este segundo ciclo de intervencion a través de los

instrumentos aplicados y descritos en el plan de accion, asi como los trabajos y
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evidencias de resolucion de las actividades de cada alumno y de manera grupal

son las que a continuacion se plantearon.
La reflexion del segundo ciclo de intervencion se desarrollo en tres momentos:

El primer momento consisti6 en reforzar el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, asi como de las multiplicaciones a través del juego “La tdbmbola” en
el cual los alumnos a través del juego repasaron las diversas tablas de
multiplicar para la consolidacion de los conocimientos, en el segundo momento
los alumnos analizaron, comprendieron y resolvieron problemas matematicos a
través del método Pdlya con ayuda del juego “paletitas creativas” en una
primera intervencion y “Problemas magicos” en una segunda. Por ultimo, se
desarroll6 el tercer momento el cual corresponde a que los alumnos resolvieron
problemas mateméaticos para conocer los aprendizajes adquiridos a través de la
aplicacion de una lista de cotejo y la evaluaciéon formativa que fueron las

actividades realizadas a través de las clases.

Para el disefio y aplicacion de este ciclo de intervencion, destaco que se realizé
la fundamentacién de las actividades disefiadas e implementadas en plan de
accion de este segundo ciclo de intervencién. Se recurrié al Plan y Programa de
Estudio 2011, correspondiente al Sexto Grado, donde se establece la
ensefianza de las tablas de multiplicar y resolucion de problemas
multiplicativos, establecidos en los propdsitos, competencias y aprendizajes

esperados.

Otro de los fundamentos que se utilizaron fue al autor George Poélya (1965)
quien establece su método de cuatro pasos con el fin de resolver problemas
matematicos de manera significativa. Los pasos se llevaron a cabo en el
presente documento modificados a las necesidades, intereses y las
diversidades que existian en el aula de clases, de esta manera se retoma este

método, su acompafiamiento a través de los juegos mateméaticos que se
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desarrollan en las clases para el fortalecimiento de los aprendizajes de manera

significativa.

El dltimo momento corresponde a la evaluacion de los aprendizajes obtenidos
por parte de los alumnos, la cual se realiz6 con el uso de la lista de cotejo,
establecida en el Plan de estudios 2011, asi como un instrumento de evaluacion
que permitié identificar el aprendizaje actual de los alumnos al término de las
actividades y el really que fue utilizado como juego donde se plantearon

problemas y el alumno respondié de manera correcta.

El disefio de las actividades fue sustentado por medio de los juegos

matematicos como tema principal del trabajo de intervencion.
Momento I. Las multiplicaciones

La resolucion de las multiplicaciones fue el tema principal de este primer
momento, en el cual se plante6 el propdsito para que los alumnos a través de
las diferentes actividades fueron resolvieron multiplicaciones simples de 1,2y 3
cifras, asi como el reforzamiento de las tablas de multiplicar, a través del juego
principal de la tombola. La primera actividad disefiada e implementada fue
identificar las partes de una multiplicacion, con el fin de reforzar y retroalimentar
lo visto en las clases del primer plan de intervencién, una vez que se realizo
esta actividad de manera grupal se dialogé para identificar si lo que se habia
realizado estaba bien o que era necesario modificar, sin embargo, se resolvio

de manera correcta y no presentando dudas en los alumnos.

Para el reforzamiento del tema de las multiplicaciones se jugo a la tbmbola de
nameros, donde los alumnos al azar se turnaban para sacar fichas que
contenian numeros del 1 al 10, después de sacar diferentes nameros, se
formulé una multiplicacién, por ejemplo, sacaron los nimeros 4, 8 y 5, después
se saco el numero 7, por lo que se formé la multiplicaciéon 485 x 7. Una vez que
se obtuvo la multiplicacion cada alumno contesto las diversas multiplicaciones a

través del juego, para esta actividad. Destac6 que fue agradable para los
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alumnos, ya que querian realizar mas para seguir jugando y ver que pareja era
la ganadora, al momento de terminar, se analizaron las respuestas obtenidas y

se obtuvo a los ganadores del juego.

Al final de esta intervencion se plantearon mas multiplicaciones para reforzar,
por lo cual se observo que no habia ninguna duda para su resolucién, para los
resultados de este momento se llevé a cabo una lista de valoracién, donde se
tomé en cuenta el rendimiento de los alumnos durante las clases, las
actividades realizadas y la participacion dentro de ellas. Los resultados se

observan en la siguiente figura 9.

Figura 9. Resultados del Primer Momento de Intervencion

0% 80%
80%
70%
L 60%
©
£ 50%
S a0%
& 30% 20%
20%
10% 0%
0%
Logrado En proceso Requiere apoyo

Nivel de logro

Nota. Se observa el porcentaje representado por alumnos de los
niveles de valoracién establecida en la escala. Elaboracion propia.
2022.

En los siguientes resultados obtenidos, se identificd que el 80% de los alumnos
logré un aprendizaje favorable, en el cual no se presentaron dudas, estuvieron
participativos en clase y resolviendo las multiplicaciones de forma correcta, el
20% esta en proceso de lograr el dominio de las multiplicaciones, por lo cual
aun presentan problemas para su resolucion, asi como el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.
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El uso de los juegos influyé de manera significativa en el desarrollo de las
actividades. Despertd el interés y motivacion por participar en clase y en la
actividad. Asi como en los problemas planteados, lo que hizo que los alumnos
estuvieran inmersos en su propio aprendizaje, el desarrollo de su proceso de
aprendizaje en la adquisicion y reforzamiento de las tablas de multiplicar y
multiplicaciones presentadas.

Momento Il. Analisis, comprension y resolucibn de problemas
matematicos

En este segundo momento, se dividié en dos intervenciones con el propésito de
que los alumnos fueran capaces de resolver problemas matematicos con el uso
de la multiplicacion, a través de las actividades disefiadas, principalmente el

juego de paletitas creativas y problemas magicos.

En la primera parte de este momento, se comenzé con el planteamiento del
problema: Pablo fue al centro comercial a comprar algunas cosas, cada una
cuesta 45 pesos, pero quiere comprar 7 de ellas, ¢ Cuanto pago en total Pablo?
Una vez planteado el problema en plenaria de discutié sobre los pasos que se
habian visto para resolver un problema, algunos de ellos si lo recordaron, por lo
gue se volvié a repasar los pasos ya analizados, después de que se identifico
de manera grupal los datos del problema, asi como la pregunta principal. Se
fueron siguiendo cada uno de los pasos para llegar a la resolucion correcta de
dicho problema. En este mismo momento, se jugé al memorama, donde en
cada tarjeta contenia problemas, resultados y multiplicaciones, entonces el
alumno tuvo que encontrar las respuestas correctas a través del desarrollo del
jugo, aqui el alumno realizaba una movilizacion de saberes, conocimientos,

memorizacion y atencion, como se muestra en el anexo 10.

Al terminar con esta primera actividad, se llevé a cabo el juego de “Paletitas
creativas” el cual consistio en que en diferentes palitos de paletas se anotaron
nameros y diferentes datos que nos ayudaron a formular un problema por

equipos. Cuando los alumnos ya tenian planteado su problema, lo compartieron
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para sus demas compafieros y asi cada uno empezé a resolverlos. Al terminar
con la resolucién de problema se platearon las siguientes preguntas ¢Qué hice
para resolver el problema? ¢Cdmo lo resolvi? ¢Qué pasos utilicé para poder

resolver el problema?

Al dialogar las respuestas los alumnos comentaron que resolvieron el problema
a través de los pasos planteados al inicio de las clases, identificando los datos,
buscando la operacion que necesitaban, como desarrollarla para llegar al
resultado final. Es preciso destacar que durante el desarrollo de las actividades
los alumnos estuvieron participativos y atentos a la clase, ademas de que no

presentaron dudas como se tenia previsto.

En la segunda parte de este momento se volvid a plantear otro problema de
manera grupal, pero con un mayor grado de dificultad: Carlos fue a comprar
ropa a una tienda, pero se dio cuenta que las prendas tenian un descuento del
25%. Si se compré un pantalén de 450 pesos ¢ Cuanto pago en total? Para la
resolucién de este problema se volvié a retomar los pasos del método Polya,
asi que los alumnos identificaron los datos y su pregunta principal. Después se
dialog6 cual es procedimiento que podiamos llevar a cabo para llegar a la
respuesta, en este problema los alumnos presentaron dificultades, porque no
sabian que tenian que hacer, las operaciones que debian aplicar estaban
confundidos, sobre todo porque era un tema que ya se habia visto.

Para el desarrollo de esta secuencia se recordd el problema trabajado en la
clase anterior, una vez retomado se plantearon las preguntas: ¢En qué se
parecen? ¢Qué tienen de diferente? ¢Se usa el mismo procedimiento? ¢ Por
qué? Las respuestas presentadas por los alumnos fueron favorables.
Diferenciaron el procedimiento de cada problema, asi como el uso de la
multiplicacion e incluso otras operaciones que debian aplicarse para la
resolucion de dichos problemas. Posteriormente jugamos a los problemas

magicos, donde el grupo estaba dividido en dos equipos y cada uno tenia que
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plantear un problema para que el otro equipo lo resolviera, el que lo resolviera
correctamente ganaba un punto, al final de varias rondas se obtuvo un ganador.

Durante la aplicacion de este juego permiti a los alumnos trabajar en equipo,
apoyarse en la resolucién del problema, buscar soluciones, alternativas y
operaciones necesarias para contestarlos. Ademas, destaco que el trabajo en
equipo influyé de manera significativa en los alumnos, en el apoyo de ideas de

cada uno hacia la construccion de su propio aprendizaje.

Los resultados obtenidos a través de las clases, las actividades realizadas y su

trabajo durante las clases se puede observar en la siguiente figura 10.

Figura 10. Resultados del Segundo Momento

80% 72%
60%

40%
23%

20%
5%
0%

Logrado En proceso Requiere apoyo

Porcentaje

Nivel de valoracién

Nota. Resultados obtenidos del segundo momento.
Elaboracién propia, 2022.

En la grafica se puede identificar el 72% de los alumnos obtuvo un logro
favorable en la resolucion de problemas, aplicando los procedimientos, pasos y
operaciones correspondientes para llegar al resultado final, este porcentaje de
alumnos no presentd deficiencias en su aprendizaje, sino que mejord
significativamente en su propio proceso de aprendizaje y conocimientos, el 23%
de los alumnos aun se encuentran en proceso, por lo que todavia presentan

deficiencias en identificar los datos, reconocer la estrategia a implementar, asi
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como el procedimiento correcto en la realizacion de las multiplicaciones, y solo
se presentd el 5% de alumnos aquellos que necesitan apoyo, en los aspectos

planteados en el propésito principal del momento.
Momento Ill. Evaluacién

Este dltimo momento se realizé para valorar e identificar el avance del
aprendizaje de los alumnos al resolver problemas matematicos aplicando las
multiplicaciones, ayudoé a la identificacion de los aprendizajes, se llevo a cabo la
actividad “identifica las partes del cuerpo” en cual se formaron 3 equipos, para
jugar al really de “Enigmas de problemas” en el cual se dictaron problemas y
cada equipo tenia que resolver los problemas, aquel equipo que terminara
primero ganaba un punto, asi hasta realizar diversas rondas, con distintos

datos, preguntas y procedimientos a utilizar.

Durante la realizacion de este juego, los alumnos presentaron resultados
favorables, debido a que estaban jugando por competir, ganar y divertirse,
hacian lo mejor posible por contestar correctamente los problemas, asi como
terminar rapido y presentar el procedimiento que se aplico para llegar al

resultado.

Los resultados de este momento y de los otros como parte de la evaluacion

formativa aplicada se pueden observar en la siguiente figura 11.

Figura 11. Resultados del Tercer Momento

100%
80%

80%

60%

40%

Porcentaje

) 17%
20% 3%
0%

Logrado En proceso Requiere apoyo

Nivel de valoracién

Nota. Se identifica que porcentaje de alumnos que se encuentran
en cada nivel de valoracién. Elaboracion propia, 2022. 36



Se puede identificar que el 80% de los alumnos han logrado resolver problemas
de manera autonoma, con el uso de procedimientos con la ayuda de la
multiplicacion para llegar a la solucion, sin presentar dudas, ademas de
reconocer lo que tiene que realizar y aplicar; mientras que el 17% se encuentra
en proceso, lo que quiere decir que, presenta problemas por ejemplo, en
identificar datos, llevar a cabo el procedimiento correcto, el uso de la
multiplicacion y su resolucion correcta; otro resultado se tiene a un 3% de los
alumnos que requieren apoyo, debido a que es un alumno que presenta rezago
en su aprendizaje, y se encuentra en ese proceso, porque aunque se le ha
estado apoyando y explicando, le cuesta trabajo reconocer e identificar qué es

lo que tiene que hacer.

El avance se dio de manera significativa, porque los alumnos realizaban los
problemas de manera correcta y sin dificultades, incluso los resolvieran de
manera autbnoma con el uso del método y procedimientos correcto. El avance
se puede observar en el anexo 11, donde se muestra el trabajo realizado, sin
errores incluso con el cuidado de la escritura, la estructuracién y orden los
problemas, por otra parte, en el anexo 12 se muestra el avance del antes y
después en la aplicacion de multiplicaciones, donde la escritura ya es la
correcta, el procedimiento y orden.
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CONCLUSIONES

El diagndstico permite identificar a los alumnos que presentaban dificultades en
la aplicacion e implementacion de las multiplicaciones para la resolucion de
problemas matematicos, iniciando con la escritura correcta de la multiplicacién,

el procedimientos y solucién de este mismo.

La busqueda y analisis de diferentes documentos favorece la comprension de la
importancia del uso de juegos matematicos para la enseflanza de las

multiplicaciones.

La implementacion de los juegos matematicos como estrategia de ensefianza,
permite a los alumnos de manera significativa la comprension y resolucion de

los problemas matematicos.

El uso de juegos matematicos favorece significativamente a los alumnos a
despertar su interés, motivacién, participacion, trabajo colaborativo e interaccion

para la resolucion de problemas.

El método Pdlya favorece el aprendizaje de los alumnos a través del proceso
articulado de las etapas con la implementacion de los juegos mateméticos y

material concreto.

Disefiar y plantear problemas de acuerdo con situaciones reales de vida de los
alumnos permite la comprension, reflexion y razonamiento para fortalecer sus

actitudes y valores en ambientes reales.

La comprension, andlisis, identificacion de datos, concepcion, ejecucién de un
plan y su valoracion logra que los alumnos resuelvan problemas matematicos

de manera autbnoma.

El plan de accién es una herramienta que ayuda a disefiar objetivos, propdsitos
de manera sistematica que guian las estrategias para llegar a los resultados

esperados al inicio del ciclo del plan.
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La Investigacion accion como metodologia permite optimizar el proceso de
ensefianza y aprendizaje para el andlisis y reflexion de la préctica educativa, asi
como de los resultados obtenidos en la transformacion del aprendizaje en los

alumnos.

La mejora como docente es fundamental para la transformacion y la innovacién
de los conocimientos, asi como la adquisicion y fortalecimiento de las

competencias profesionales.

El docente investigador a través de la intervencibn ayuda de manera
significativa a resolver problemas educativos a través de la investigacion,
analisis, intervencion y reflexion de la practica, por medio de las diversas
actividades planteadas para el mejoramiento y solucion de los problemas
identificados.

El proceso de intervencién posibilita al docente sintetizar actividades y acciones
que permite resolver probleméticas presentadas en el salon de clases,
partiendo de problemas simples a complejos, en el que el docente tiene la
necesidad de aplicar con el fin de darle una solucion y de innovar la préactica
docente para el fortalecimiento de su formacién y el de los alumnos, esto se
puede observar al inicio en el disefio un plan de accion con las actividades a
intervenir dentro de las clases y llevar a cabo ese proceso de intervencion
desde la aplicacion del diagndstico hasta el andlisis y reflexién de los resultados

obtenidos tras la aplicacién de las actividades planteadas.

El mejoramiento de la practica como docente permite que a través del
planteamiento y aplicacion de las actividades, el docente genere una mejor
intervencién dentro de las clases, por medio de la estructuracion de nuevas
ideas y retos que se enfrenta con los alumnos actualmente, es necesario que se
esté en constante actualizacion, porque los alumnos y la misma sociedad

cambia, entonces debe de adaptarse a nuevos cambios y enfrentar aquellos
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retos que se le presentan en su practica y en el mejoramiento de los

aprendizajes en los alumnos.
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ANEXOS



Anexo 1. Trabajo del alumno sobre multiplicaciones

95



Anexo 2. Multiplicaciones, donde se muestra el procedimientos y escritura de
manera errénea
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Anexo 3. Actividad “Alimento nutritivo”
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Anexo 4. Actividad “Problemas”
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Anexo 5. Multiplicaciones en el cuaderno

Anexo 6. Aplicacion del juego “La loteria” a los alumnos del sexto grado grupo “A”
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Anexo 7. Resultados del alumno de la actividad “Problemario”
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Anexo 8. Resultados obtenidos en el problemario aplicado.

101



ESCUELA PRIMARIA “Miguel Hidalgo y Costilla”

Grado: 6°

Grupo:”_A_”

DOCENTE TITULAR DE GRUPO: Profra. Esmeralda Tenorio Orozco
ESTUDIANTE NORMALISTA: Dulce Maria Cruz Ramirez

Aprendizaje esperado
Resolucion de problemas multiplicativos con valores enteros o decimales mediante procedimientos no formales y

formales.
Momento | Momento Il Momento IlI Momento IV
N.P Conceptualiza la | Muestra avance el | Resuelve problemas | Identifica datos en un
multiplicacion, identifica parte | reforzamiento de las tablas de | matematicos a través del | problema y resuelve
y forma de solucién multiplicar. reconocimiento de datos y la | problemas matematicos
aplicacion del procedimiento. aplicando las multiplicaciones
de manera idénea.
| Ereeee= |
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X
8 X X X X
9
10 X X X X
11 X X X
12 X X X X
13 X X X
14 X X X X
15 X X X
16 X X X X
17 X X X X
18 X X X
19 X X X X
20 X X X X
21 X X X X
22 X X X X
23 X X X
24 X X X
25 X X X X
26 X X X X
27 X X X X
28 X X X
29 X X X
30 X X X X
31 X X X X
32 X X X X
33 X X X
34 X X X X
35 X X X X
36 X X X X
37 X X X
38 X X X
39 X X X X

Anexo 9. Instrumento de valoracién aplicada en la primera intervencion.



Anexo 10. Aplicacion del memorama
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Anexo 11. Problema con la identificacion de datos y procedimientos




ANTES DESPUES

Anexo 12. Comparacion de la escritura, orden y procedimiento.
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Asunto: Se asume responsabilidad.

Toluca, Méx., 30 de junio de 2022

H. CUERPO DE SINODALES
PRESENTE

Quien suscribe C. CRUZ RAMIREZ DULCE MARIA, estudiante del octavo semestre de la
Licenciatura en Educacion Primaria, por este conducto, asume de manera total la
responsabilidad de haber estructurado y elaborado el documento titulado: Los Juegos
Matematicos un Recurso Para la Ensefianza de las Multiplicaciones en la Resolucién de
Problemas en el Sexto Grado, conforme a las Orientaciones Académicas para la Elaboracion
del Trabajo de Titulacién. Con la supervision del director de trabajo de titulacion fue
estructurado en la modalidad de Tesis de Investigacidn; asi como de haberlo adecuado a las
observaciones hechas por la Comisién de Titulacion. Finalmente, defenderlo suficiente y de
manera argumentada ante los sinodales, de tal forma que demuestre mis saberes
categdricamente ante ellos, a través del diadlogo académico que tenga lugar durante el
desarrollo del examen profesional.

Agradece ampliamente el interés y el apoyo que siempre se me brindé como estudiante.

ATENTAMENTE

/

C. CRUZ RAMIREZ DULCE MARIA




BN 5OBRIERNO DEL |
ESTADO DE MEXICO

“2022. Afo del Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México”

Toluca, Méx., 15 de julio de 2022.

DR. SERGIO DOTOR FERNANDEZ
PRESIDENTE DE LA COMISION DE TITULACION
PRESENTE

El que suscribe Mtro. Jorge Aguilar Vargas Asesor del(a) estudiante CRUZ RAMIREZ
DULCE MARIA matricula 181516280000 de 8° semestre de la Licenciatura en Educacion
Primaria quien desarrollé el Trabajo de Titulacién denominado: Los Juegos Matematicos
un Recurso Para la Ensefianza de las Multiplicaciones en la Resolucién de Problemas
en el Sexo Grado, en la modalidad de Tesis de Investigacion, se dirige a esta Comision
a su digno cargo para informar que este documento ha sido concluido satisfactoriamente
de acuerdo con lo establecido en los documentos del Plan de Estudios 2018 rectores del

proceso de titulacion.

Sin otro particular, le envio un atento y cordial saludo.

MTRO. JORGE AGUILAR VARGAS
ASESOR DEL TRABAJO DE TITULACION

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES

ESCUELA NORMAL No. 1 DE TOLUCA

Boulevar Isidro Fabela Nte. 601, Col. Doctores. Toluca, Estado de México, C.P 50060
Tels. (722) 2-15-22-71 y 2-15-09-04 E-mail: normal1tol@edugem gob.mx




EDOAAEX

DECISIONES FIRMES, RESULTADOS FUERTES.

“2022. Afio del Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México".

Toluca, Méx., 1 de julio de 2022

C. CRUZ RAMIREZ DULCE MARIA
ESTUDIANTE DEL OCTAVO SEMESTRE (LEP)
PRESENTE.

La Direccion de esta casa de estudios, a través de la Comisién de Titulacion de la Licenciatura
en Educacion Primaria del Ciclo Escolar 2021-2022, comunica a usted que una vez revisado
el trabajo de titulacion intitulado: Los Juegos Matematicos un Recurso Para la Ensefianza de
las Multiplicaciones en la Resolucién de Problemas en el Sexto Grado, presentado en la
modalidad de Tesis de investigacién fue Dictaminado Favorablemente. Ello significa que a
partir de la fecha podra realizar los tramites correspondientes en el Area de Examenes

Profesionales para sustentar su Examen Profesional.

Sabedor de su alto sentido de responsabilidad, le envio un cordial saludo.

ATENTAMENTE r

iy

GOBIERNO DEL
. ESTADO DE MEXICO

8§
SUBSECRETAR EDUCA
DIRECCION Gk ERA|
SUBDIRECCION DE E5C

PRESIDENTE H$TON DE TITULAC|ON pe o g
U EDOAMER

(- HEISIANES FIRME, RESULTARGS FUHT IS

. SECRETARIA DE EDUCACION
SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES

ESCUELA NORMAL No. 1 DE TOLUCA

Boulevard Isidro Fabela Nte. 601, Col. Doctores, Toluca, Estado de México, C.P.50060
Tels. (722) 2-15-22-71 y 2-15-09-04, e-mail: normalitol@edugem.gob.mx



