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Introduccion



El presente informe da cuenta de las experiencias vividas a lo largo de las
Jornadas de Practicas Profesionales que fueron realizadas en el quinto grado
grupo “C” de la Escuela Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”, ubicada en Toluca,

Estado de México.

La Escuela Primaria antes mencionada se encuentra en una zona urbana y se
caracteriza por contar con todos los servicios publicos, es de organizacion

completa, es decir, cuenta con la totalidad de docentes acorde a las aulas.

La presente investigacion surgid a partir de un diagnodstico en una primera
intervencidn, en la que se observo que existian problemas en el aprendizaje de
las matematicas en el quinto afio grupo “C”, de ahi que el propdsito fue el
fortalecimiento en la resolucion de problemas y de operaciones que impliquen la
multiplicacion, ya que es una de las competencias que sefiala el perfil de egreso
de educacion basica, con la posibilidad de que el nifio desarrolle la habilidad para

la resolucion de problemas que se presentan en su contexto social.

Para ello, se decidi6é implementar el juego como una estrategia para fortalecer la
resolucion de problemas matematicos y de operaciones que impliquen la

multiplicacion.

Para atender la problematica, se sigui6 la metodologia de investigacion-accion,
mediante dos ciclos de intervencidn, que me permitiera ademas de atender la
situacion diagnosticada, mejorar mi practica docente a través del fortalecimiento
de mis competencias profesionales que se enmarcan dentro del perfil de egreso

de educacion normal.

Retomando la competencia profesional: “Disefia planeaciones aplicando sus
conocimientos curriculares, psicopedagodgicos, disciplinares, didacticosy
tecnoldgicos para propiciar espacios de aprendizaje incluyentes que respondan
a las necesidades de todos los alumnos, en el marco del plan y programas de
estudio” (SEP, 2018: 8), se introdujo el disefio de la planeacién de manera

dinamica, con espacios de aprendizaje proyectados acorde al interés de los



alumnos, ademas de la incorporacion de juegos para el aprendizaje de las

necesidades de cada uno.

El Juego para Fortalecer la Resolucion de Problemas que implican la
multiplicacion, fue una estrategia didactica disefiada para que los estudiantes de
mi grupo de practica resolvieran problemas matematicos de manera divertida y

eficaz.

La propuesta consistié en un juego que se enfoco en las operaciones basicas y
esta disefiado para que los nifios practiquen y mejoren sus habilidades
matematicas de manera autbnoma o en grupo. A medida que resolvieron
problemas, fortalecieron diferentes habilidades y estrategias, lo que les permitira

solucionar situaciones mas complejas en el futuro.

En el desarrollo del presente documento se observo que el juego para fortalecer
la resolucién de problemas que implican la multiplicacion. es una estrategia util
para los docentes, ya que les permite evaluar la comprension de los estudiantes
con relacion a las operaciones matematicas, de manera divertida y dinamica.
Ademas, es una excelente forma de motivar a los estudiantes y fomentar el

aprendizaje autbnomo.

El juego se abordd en los dos ciclos de accién aplicados en las jornadas de
practica, para recuperar informacion y datos que dieran cuenta de cada
intervencion. El juego se aplic6 como una estrategia, sin embargo, para el
segundo ciclo se consideré una mejora en los juegos por lo que se tomaron en
cuenta cuatro pasos, los cuales mostraron eficacia para la resolucién de
problemas matematicos y no matematicos de manera efectiva; la mejora que se
aplicé en cada uno de estos juegos fue; comprender el problema, disefiar un plan,
ejecutar el plan y revisar la solucién. Cada paso se enfocd en un conjunto
diferente de habilidades, como leer el problema cuidadosamente, identificar
patrones y estrategias, asi como comprobar y corregir el error.



Este informe esta integrado por el Plan de accion apartado en el que se incluyen
y destacan elementos propios de un informe de practicas profesionales; el
Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta e mejora; en el que se
menciona la aplicacion de juegos en el desarrollo de la practica educativa, asi
mismo la reflexiéon de cada una de las activadas y la evaluacion de la propuesta,
también se destacan las conclusiones y recomendaciones; que dé misma
experiencia redacto en cada uno de los parrafos, esto para dar cuenta y referente
ante el interés por incurrir en una problematica semejante, doy cuenta de que los
juegos es una manera autentica de fortalecer la resolucion de problemas y
ademas generar un vinculo afectivo favorable con los alumnos que participen en
las actividades, por ultimo menciono referencias y anexos que dan cuenta del
plan de mejora que se aplico a lo largo de mi jornada de practicas en la Escuela
Primaria Dr. Gustavo Baz Prada, en el quinto grado, grupo “C”.



Plan de accion



Las practicas profesionales del octavo semestre se realizaron en La Escuela
Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”, abarca toda una manzana delimitada por una
barda perimetral, a una cuadra de distancia se encuentra Cd. Universitaria, la
cual alberga diversas facultades con caracter auténomo. EI| estatus
socioeconomico donde se localiza la escuela es medio-alto, cuenta con todos los
servicios, cerca de ahi, se encuentran hospitales, farmacias, gasolineras,

laboratorios, centros comerciales y parques.

Cuenta con los servicios de agua potable, energia eléctrica, drenaje, internet,
alumbrado publico, banquetas, pavimento, alcantarillado y transporte publico. Se
ubica cercana a un mdédulo de policia, sin embargo, la zona presenta cierta

inseguridad al ser lugar de robos a transeuntes y vehiculos estacionados.

Es una escuela de organizacion completa, que brinda servicio educativo de
primaria general, atendiendo a 18 grupos, tres de cada grado, contando con 18
docentes, una directora, un subdirector académico, una secretaria escolar, un
docente de inglés, dos promotores de Educacioén Fisica, dos promotores de arte,
un promotor de salud, una odontéloga, cuatro intendentes y dos secretarias.

La escuela esta ubicada en una zona rodeada por diversas casas, las cuales son
habitadas por personas mayores de edad de clase media y unas mas son
rentadas para la vivienda de estudiantes de la UAEMéx, ya que se encuentra
muy cerca de esta ultima, se agregan la cercania de hospitales, tiendas de

conveniencia, restaurantes y cafeterias.

Posee aulas equipadas con una bocina inteligente Alexa, internet en todas las
aulas y en el auditorio, computadora en 12 aulas y proyectores en 11, los cuales
son utilizados para el proceso educativo, las aulas tienen mobiliario adecuado
para el uso del alumnado, solo en sexto grado hace falta que los pupitres sean

mas recientes, éstos ya estan muy deteriorados.
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Hay tres patios para uso de los alumnos y docentes, dos modulos de sanitarios
para nifios con lavabos, dos puertas de acceso para la comunidad educativa, una
puerta de acceso exclusiva para sacar la basura cuando pasa el camién, una

puerta del estacionamiento, el cual esta independiente del resto de la escuela.

Esta construida en un solo nivel, carece de rampas de acceso a entradas para
personas que presenten alguna dificultad de movimiento o hagan uso de algun

aparato para ingresar a cualquier espacio de la escuela.

Los alumnos que asisten a esta escuela son de los alrededores de la zona, no
especificamente de la colonia, acuden a esta escuela porque el trabajo de sus
padres o tutores estan cerca y quedan de paso para dejar a sus hijos y ellos
dirigirse a su lugar de trabajo.

Las colonias de las que son provenientes los alumnos son; La Nueva Oxtotitlan,
San Buenaventura, La Teresona, Zinacantepec, Colonia la Mora (la maquinita),
San Mateo Oxtotitlan, Temoaya (aclarando que solo vive los fines de semana por
que se va con su papa y en Toluca vive con su mama y abuelos paternos entre
semana), Colonia Guadalupe Victoria, Colonia Centro y Palmillas; esto obtenido
en la aplicacion de preguntas redactadas en un texto y otras mas respondidas
como tal como preguntas (Anexo 1), teniendo varios propdsitos, uno de ellos era

el conocer su lugar de procedencia.

Las zonas antes mencionadas cuentan con papelerias, acceso a café internet
(ciber), zonas de comida, algunos centros comerciales pequefios, farmacias,
disponen de escuelas publicas, esto lo defino ya que no existe problema en que
el contexto donde normalmente habitan sea el factor numero uno para que no

cumplan con materiales y tareas solicitadas.

La mayoria de los estudiantes provienen de contextos distintos, a pesar de ello
cuentan en sus casas con los servicios basicos como energia eléctrica, drenaje,

agua potable, ademas de vialidades pavimentadas, transporte publico,
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alumbrado, acceso a internet, es importante hacer mencion de que algunos

alumnos cuentan con dispositivos electronicos propios, como teléfonos celulares.

Para efectos del presente trabajo, el conocimiento del contexto escolar favorece
al docente cuando se incorpora a un ambiente desconocido, ya que su
conocimiento permite conocer las necesidades e intereses de los alumnos que
participan en un ambiente escolar, de tal forma que para apoyar en las
necesidades se plantean situaciones de vida en las que se tomen en cuenta
intereses y gustos para disefar actividades enfocandose en el contexto y la

comunidad.

En ese sentido, la experiencia docente retribuye en el desarrollo de una practica
diaria, el reconocimiento de los factores sociales, econdmicos, culturales y
tecnoldégicos pueden garantizar al educando un aprendizaje significativo y a su
vez al docente le permite saber por donde podria incurrir en los aprendizajes de
los alumnos, de acuerdo con su contexto (diagndstico) para asi propiciar una

practica educativa certera que dé cuenta al conocimiento.

La practica docente se inici6é con la asignacion de grado y grupo en el Consejo
Técnico Escolar de agosto de 2023, como primera inmersién del ciclo escolar
2022-2023, posterior a ello me integré a la jornada de observacion que abarco la
ultima semana del mes de agosto y las dos primeras de septiembre, en la Escuela
Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”, con CCT 15EPR1502Y, en un turno matutino

con un horario de 8:00 am a 1:00 pm.
Daniel Goleman (1945) explica que:

En esta etapa de su vida, es importante que los nifios adquieran el sentido de la
responsabilidad mientras van desarrollando su independencia, esto se puede
hacer notorio en la iniciativa y responsabilidad que ellos toman para la asistencia
de las clases y la participacion de las actividades. (115)

Durante las dos semanas de observacién apliqué varias herramientas que me
permitieron conocer a los alumnos como: guiones de observacion, test de estilos

de aprendizajes, evaluaciones diagndsticas de La Comision Nacional para la
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Mejora Continua de la Educaciéon (MEJOREDU) en las asignaturas de
Matematicas, Espafiol y Formacion Civica al igual que pruebas del Sistema de
Alerta Temprana (SisAT) como calculo mental, produccién de textos y lectura y
resolucion de problemas, esto como antecedente del afio anterior que cursaron,
para saber qué habilidades y qué conceptos tenian y saber cuales estaban en

proceso o en desarrollo.

La prueba de estilos de aprendizaje e intereses permitid conocer el canal
preferente de aprendizaje, asi como sus gustos de los alumnos, ayudoé a saber
la manera en la que se tenian que disefar las secuencias didacticas para que se
lograra un aprendizaje significativo. El estilo de aprendizaje que predomina en el
5° grupo “C” es el visual con 12 alumnos kinestésicos se identificaron cinco y
auditivos tres. Otros alumnos presentaban un estilo de aprendizaje mixto y los
resultados fueron los siguientes, kinestésicos- visuales uno y kinestésicos-
auditivos dos, esto reflejado en la prueba que realicé, sin embargo, el docente
titular aplico una prueba en la que se reflejaron datos diferentes a los que yo
recabé, donde el mayor porcentaje de aprendizaje era el kinestésico con 13

alumnos. (Figura 1).
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Figura 1

Grafica de estilos de aprendizaje

Estilos de Aprendizaje

10%

17%

AUDITIVO VISUAL KINESTESICO
EKINESTESICO-VISUAL ~ EKINESTESICO-AUDITIVO mNO EVALUADOS

Nota. Porcentaje de respuesta de los alumnos 2022. Fuente: Elaboracion propia.

Una gran parte del grupo pertenece a familias separadas, los alumnos viven solo
con papa, mama o incluso abuelos y tios, algunos alumnos no asisten a clases
cotidianamente, esto porque ellos argumentan que algunas veces no tienen quien
los recoja al salir de clases. La practica desarrollada se llevo a cabo en el 5° grado
grupo “C”, en él se encontraban registrados en lista 30 alumnos, de los cuales 14
son hombres y 16 mujeres, de entre 10 y 11 afios de edad.

Con respecto a su edad los alumnos tienen 10 afos, de acuerdo con Piaget
(1968), se ubican en la etapa de desarrollo de operaciones concretas, el cual “se
caracteriza por el uso de la l6gica; durante este estadio el nifio empieza a utilizar
las operaciones mentales y el razonamiento para reflexionar sobre los hechos y

objetos de su ambiente”.

Considerando esta evaluacion se disefiaron secuencias didacticas diversificadas,
asi como el material a ocupar en las sesiones de clase ya que no se pretendio
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enfocar en el estilo con mayor presencia, esto porque puede ser monotono ante
los alumnos, entonces se opté por, mirar, manipular, escuchar, practicar e
interpretar, es decir, clases multisensoriales para desarrollar un aprendizaje

significativo y potencial.

De acuerdo con la observaciéon y con preguntas no estructuradas logré identificar
los intereses de los alumnos. Los espacios que me permitieron comprender sus
intereses fueron: cuando los alumnos estaban en la tienda escolar, lo que
compraban, de lo que hablaban en el aula, en recreo, patio escolar, salida de la

escuela, entre otros.

Puedo decir que las asignaturas que mas les gustaban eran Educacion Fisica,
Ciencias Naturales, los personajes de Marvel y Amoung us. Otro de los intereses
de los alumnos del 5° grado grupo “C” eran los datos curiosos y los juegos, les
llamaba mucho la atencion los datos o sucesos que se presentaban en duda, les
gustaban los chistes, colorear y dibujar.

En la evaluacion diagnostica del SISAT, en los aspectos de operaciones basicas,
la resolucibn de problemas, comprension de estos, resolucidon de
multiplicaciones, divisiones, sumas y restas, de las cuales se presentaron
deficiencias en la multiplicacion y division, al realizar estas operaciones los
alumnos se quedaban en el proceso o las omitian, algunos definitivamente no

intentaban realizar la operacion.

En la prueba de calculo mental se evaluaron 10 criterios con un valor de un punto
cada uno, nueve alumnos se encontraban el nivel de requiere apoyo, 16 alumnos

en desarrollo y tres en el nivel esperado. (Figura 2).
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Figura 2
Grafica de resultados de calculo mental

Resultados de calculo

mental
20
16
15

10

NO CALIFICADOS REQUIERE APOYO EN DESARROLLO NIVEL ESPERADO

Nota. Alumnos en niveles de calculo mental 2022. Fuente: Elaboracién propia.

En la prueba de calculo se evaluaron operaciones basicas, suma, resta,
multiplicacion y division, siendo el puntaje total mas alto el nivel esperado. Este
nivel fue alcanzado por tres alumnos con la solucion correcta de las 10
operaciones, se muestra en la grafica que en desarrollo se encuentran 16
alumnos, con aciertos de entre cinco y siete operaciones resueltas
correctamente, por ultimo, nueve alumnos de encuentran en el nivel de requiere

apoyo considerando de uno a cuatro aciertos.

Al analizar cada uno de los resultados que se obtuvieron en la prueba de SISAT,
conclui que los alumnos presentan mayor problema en la resolucion de
operaciones de multiplicacion y division, lo que adverti es que existia un problema
en las tablas de multiplicar.

La mitad del grupo tenia un bajo nivel a diferencia de algunos alumnos que
solucionaban las operaciones de manera rapida y correcta. Elena L. Lucchetti
(1998) explica que:

El diagndstico es un proceso a través del cual conocemos el estado o situacion
en el que se encuentra algo o alguien con la finalidad de intervenir, si es necesario

para aproximarlo a lo ideal” Resulta un punto de apoyo insustituible para iniciar
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la accién ya que revela las condiciones y apunta las direcciones en que se debe
desarrollar el proceso, todo diagndstico en la vida cotidiana, aun sin darnos
cuenta: solemos hacerlo de manera implicita, siendo profesionales, los docentes
deberiamos proceder en relacion con el alumno como el médico con sus

pacientes: realizando un diagnéstico explicito. (51)

En este sentido, cabe mencionar que para conocer el nivel de aprendizaje de los
alumnos y conocer los estilos de aprendizaje se aplicé un diagnostico a los
alumnos de 5° grado. Al mismo tiempo es importante mencionar que el
diagnostico al ser un medio para determinar el nivel real y proponer un nuevo
aprendizaje optimo en relacion con lo que el alumno ya sabe, permite potencial
el aprendizaje del nifio (Vygotsky, 1991), lo que a su vez reconoce como zona de

desarrollo préximo.

En la prueba de calculo mental se evaluaron 10 criterios con un valor de un punto
cada uno, ocho alumnos se encontraron en un nivel bajo obteniendo un puntaje

total de entre cero y cinco.

En la jornada de intervencion cuya duracion fue de cuatro semanas, del 17 de
octubre al 11 de noviembre de 2022 en la que desarrollé mis practicas
profesionales propiciando algunos contenidos de refuerzo, en esa intervencion
se presentaron algunas suspensiones por lo que realicé algunas adecuaciones
para el desarrollo de mis actividades, puedo decir que para iniciar el dia, se
realizaban operaciones de suma, resta, multiplicacion y division, ademas de
problemas de comprension matematica, en cuestién de espanol se leian cuentos
y contestaban preguntas esto para notar la comprension lectora de cada uno de
los alumnos. (Anexo 2).

En la jornada de la intervencién decidi aplicar algunos instrumentos que me
servirian para el desarrollo de las actividades, para adecuar considerando las
necesidades y como sustento de este informe. Se aplicaron pequefios problemas
de operaciones basicas considerando la multiplicacién y division, estos se

abordaron en cada una de las semanas sin excepcion. (Anexo 3)
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En el desarrollo de las actividades abordadas con el grupo con una participacion
de un rango de alumnos entre 25 y 27 alumnos, se identificaron carencias en el
procedimiento de las operaciones, ademas de la comprensién del problema. Para
el disefio de estos problemas se considerd el contexto de los alumnos lo que
favorecié en su comprension y entendimiento para su resolucion que implico

multiplicacion.

Uno de los obstaculos que observé en el proceso de solucién era el dominio de
las tablas de multiplicar para responder problemas que implicaran
multiplicaciones. Por lo que en un primer momento decidi aplicar juegos que
contribuyeran en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, esperando que fuera
benéfico y motivacional, que se apreciara como un aprendizaje ludico vy

significativo.
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El propdsito de este informe en relacidn al trabajo que realicé fue implementar el
juego para fortalecer la resolucién de problemas que implican la multiplicacion en

quinto grado.

Se gener6 a partir de mi intervencion prioritariamente de la problematica
detectada a lo largo de la jornada de practica en el quinto grado grupo “C”,
considerando las competencias que el alumno debe lograr en su trayectoria de
educacion basica.

La resolucion de problemas que impliquen la multiplicacidon es de importancia en
el desarrollo de los alumnos ya que es una habilidad fundamental que permite el
aprendizaje dentro y fuera de la escuela, ademas de que ayuda a ampliar las

formas de solucionar problemas.

La aplicacion del juego con sus dos propuestas enfocadas en las Matematicas
en especifico atender el fortalecimiento de la multiplicacion se atendié con;
Magimatematicas y con La Magia de los Cuatro Pasos implementados en los
juegos.

Con la incorporacion de una competencia profesional tal como se menciona en
el Programa de Estudios de la Licenciatura en Educacion Primaria 2018; SEP
(2018) “Disena planeaciones aplicando sus conocimientos curriculares,
psicopedagodgicos, disciplinares, didacticos y tecnoldgicos para propiciar
espacios de aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades de todos
los alumnos en el marco del plan y programas de estudio”(8), a partir de
considerar una manera distinta de como se tiene acostumbrado a ensenar, con
aplicacién de actividades dentro y fuera del aula adecuandome a los intereses y
necesidades de los alumnos, es por ello que se aplicé la estrategia del juego para
fortalecer la resolucién de problemas que implican la multiplicacién en quinto
grado, ademas de que aprendieran a resolver problemas de manera autonoma 'y
notaran la importancia de adquirir habilidades y conocimientos para una futura
aplicacion.
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En la intervencién docente se abordaron de acuerdo con el calendario del curso
Aprendizaje en Servicio, me enfoqué en la resolucién de problemas que implican
la multiplicacién, ademas de como se van a desarrollar las actividades
considerando los intereses y necesidades de cada uno de los alumnos, tomando
en cuenta su contexto, apoyandome de recursos con los que cuenta la escuela
primaria y con los disefiados personalmente para manipulacion de los alumnos a

fin de contribuir en su aprendizaje.

Las actividades que se desarrollaron dentro del aula fueron diversificadas,
realizadas dentro y fuera de la misma, aprovechando los recursos con los que se
cuentan, las actividades desarrolladas con el uso de tecnologias fueron con el
uso de proyector y la computadora, con la que interactuaban los alumnos. La
resolucion de problemas de igual manera se relacion6 con asignaturas como:

Espaniol, Geografia e Historia.

La intencion para el desarrollo del presente informe se mird desde dos
perspectivas, desde mi proceso de formacion y desde la problematica de los

estudiantes.

En primer lugar, desde mi proceso de formacion, el Plan de Estudios 2018 de la
Licenciatura en Educacion Primaria, menciona dos tipos de competencias: las
profesionales y genéricas. Para el presente informe me soporto en las
profesionales, ya que me permiten sintetizar e integrar conocimientos,
habilidades, actitudes y valores necesarios para ejercer la profesion docente en
los diferentes niveles educativos. La competencia que retomé para el presente
informe fue: “Disefia planeaciones aplicando sus conocimientos curriculares,
psicopedagodgicos, disciplinares, didacticosy tecnoldgicos para propiciar
espacios de aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades de
todos los alumnos en el marco del plan y programas de estudio” (SEP, 2018: 8)

Trabajé en esa competencia profesional ya que a lo largo de mi intervencién en

la Escuela Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”, detecté aspectos de importancia a
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partir de un diagnostico que se implement6 en el quinto grado, con el que observé
que las actividades para los alumnos no siempre se adaptaban a los intereses,
necesidades y contexto de los alumnos.

De lo anterior es que consideré que las actividades deberian de tener un
propaosito, por lo que consideré reforzar el aspecto profesional tomando en cuenta
tres puntos clave: elaborar diagnésticos de los intereses, motivaciones,
para organizar las actividades de aprendizaje, asi como las adecuaciones
curriculares y didacticas pertinentes; seleccionar estrategias que favorezcan el
desarrollo intelectual, fisico, social y emocional de los alumnos para procurar el
logro de los aprendizajes; y, construir escenarios y experiencias de aprendizaje

utilizando diversos recursos metodoldgicos.

De manera precisa la resolucion de problemas que implican la multiplicacién en
los alumnos del quinto grado, lo consideré de suma importancia ya que a través
de su desarrollo se pueden desarrollar habilidades, siempre y cuando se
consideren los conocimientos previos del alumno para hacer uso ello con la

finalidad de mejorar y solucionar gradualmente problemas.

La pretension de trabajar en la resolucion de problemas matematicos que
implican la multiplicacion fue con el objetivo de ir mejorando los procesos y
razonamientos de los alumnos, de tal forma que se logre el desarrollo de
competencias que el mismo perfil de egreso de educacion basica, ademas de
solucionar problemas en su vida cotidiana favoreciendo el desarrollo integral del

alumno de acuerdo al contexto en él se desenvuelva.

En este entendido, la resolucidn de problemas es algo mas amplio, no sélo se
cierra a numeros, sino a secuencialidades de matematicas, algoritmos y
féormulas, que implica una reflexién del alumno para su empleo, que lleva a una
discriminacion para su empleo, al respecto el Plan de Estudios 2011 (SEP, 2011,
p. 48) menciona que:
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los alumnos deberan ir de lo informal a lo convencional enfocandose en un
lenguaje y procedimientos aplicados a la resolucion de problemas, se precisa que
el razonamiento es la base para la solucion de un problema dejando a un lado la
mecanizacion y memorizacion de un procedimiento para dar una posible

respuesta.

En segundo lugar, para complementar la intencion, en dialogo con el profesor a
cargo del grupo y con la observacion que realice en el grupo de quinto grupo “C”,
se mird que la pandemia por el SARS-COV2 repercutiéo en la adquisicion de
conocimientos y en el desarrollo de habilidades de los alumnos de dicho grado,
ya que los alumnos se encuentran limitados con conocimientos y habilidades de
acuerdo al grado en el que se ubican; las situaciones econdémicas, sociales, y de
salud fueron una barrera para que los alumnos tuvieran una educacién de

calidad.

Alincorporarse de manera escalonada a las instituciones se generaron ausencias
por la situacién aun no superada en una totalidad, entonces se suscitaba otro
factor que limitaba el aprendizaje; la inasistencia de los alumnos a la institucion y
el acompafiamiento de los padres eran significantes en la adquisicion de
contenidos de ello se considera que; los alumnos carecen de habilidades de
comunicaciéon y pensamiento matematico acorde al grado que cursan, los
aprendizajes del grado anterior no se encuentran consolidados en los alumnos y
que existe poca participacién de padres de familia en el proceso de aprendizaje
de sus hijos, menciono esto ya que al dialogo con el docente se dio la contribucién
con esta informacion ademas de que en la observacion del grupo los alumnos
presentan dificultad en la resolucidon de problemas en los que se implican
multiplicaciones y divisiones, ademas de que la socializacion es limitante entre

companeros.

Para el desarrollo de la planeacion e intervencion se presenta una asistencia

irregular en el aula por parte de los alumnos y esto puede afectar de manera
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considerada la gradualidad del desarrollo de las actividades, afectando su

proceso de adquisicion de conocimientos.

El apoyo familiar con las tareas que se realizan en casa suele ser un gran reto ya
que no se acompafa al alumno en el aprendizaje en el hogar sin embargo esto
seria de gran importancia si se toma en cuenta tal como lo menciona el Programa
de Estudio 2011 Educacion Basica Primaria, “los padres deben ser
acompanantes en el logro de los aprendizajes de los alumnos siendo la casa el

primer ambiente donde adquiere sus conocimientos, habilidades y valores” (11)

De acuerdo con la competencia que pretendi desarrollar en mi formacion docente
y enfocandome en ella en el presente informe, puedo decir que dentro de lo
planeado estaran inmersos juegos y uno de los posibles conflictos pueda ser el
que no se planee de mejor manera y no se cumpla el propésito de un juego y se
pueda seguir malinterpretando que se juegue por jugar sin un sentido, sin adquirir

un aprendizaje significativo.

Ademas de que se considerd que el bajo rendimiento de los alumnos de quinto
grado se ve reflejado por el rezago educativo de grados anteriores, éste se
considera de gran relevancia en la adquisicion de contenidos a manera virtual ya
que el aprendizaje de esta forma de trabajo virtual fue muy hipotética esto lo
puedo decir ya que en la requisicion de manera virtual para con los trabajos eran
remitidos perfectamente, y resultados correctamente y se consideraba que el
nifo realizaba sus actividades y tareas adecuadamente de manera autonoma,
sin embargo al llegar aula se da por hecho que los alumnos desarrollaran las
habilidades y competencias del Programa de Estudio 2011 Educacion Basica
Primaria, sin embargo inmediatamente resulta que no es asi, por lo que se
plantea un plan de recuperacion y se categoriza a los alumnos en rezago dandole

mas importancia a esos alumnos definidos de esa manera.

Partiendo de las necesidades y exigencias de la sociedad se puede decir que hoy
en dia en el siglo XX, los alumnos de educacién basica deberan, adquirir
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conocimientos, habilidades y valores, que cualquier sujeto debe desarrollar a lo
largo de su formacién educativa, pero es en educacidn basica donde deben estar
bien cimentados para los retos proximos de gradualidad en su educacion sean
resueltos, pero de acuerdo a lo observado e identificado no se refleja el

conocimiento en las diversas areas a desarrollar principalmente en Matematicas.

A partir de mi experiencia, es importante reconocer que existen situaciones
donde el aprendizaje de las matematicas es primordial en la vida de un sujeto a
partir que comienza a relacionarse con el ambiente social que lo rodea, hoy en
dia se presenta un gran rezago educativo en la Educacion Basica, ya que hay
carencias de dominios de contenidos, desarrollo de habilidades y resolucion de
problemas en especial aquellos donde se incluya una operacion de division y

multiplicacion.

Considero de gran importancia tratar este tema a lo largo de mi practica
profesional ya que, en la asignatura de Matematicas, conocen, comprenden y
aplican, en procesos de resoluciéon con operaciones de suma y resta para
después continuar con el conocimiento, comprension y ejecucion de operaciones
con multiplicacién y divisién siendo la suma y resta un antecedente a cada una

de las mencionadas.

El presente documento tiene por objetivo informar, sobre el analisis de la practica
docente que tuve con los alumnos de quinto grado de Educacion Primaria, llevado
a cabo en la Escuela Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”, en la cual se detectaron
dificultades en la resolucion problemas con el uso de la multiplicaciones y
divisiones, bajo una observacion que se realizo en los alumnos al resolver una
evaluacion bimestral del tercer periodo del ciclo escolar 2020-2021, para después
continuar con actividades en el aula y se daba la misma situacion, los alumnos
no conceptualizaban de la mejor manera el proceso de resolver una
multiplicacion y una division, ademas de que el aprendizaje de las tablas de

multiplicar, siendo éste un factor importante.
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Es de gran relevancia el estudio del fortalecimiento en la resolucion de problemas
que implican la multiplicacién, con base en los propdsitos que nos menciona el

Plan de Estudio 2011 Educacion Basica Primaria:

“Utilicen el célculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas
con numeros naturales, asi como la suma y resta con numeros fraccionarios y

decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos” (SEP, 2011: 62)

Esta investigacion considero, servira en mi formacion, para que en diversos
problemas que se presenten en el desarrollo de la practica docente, logre articular
una propuesta para dar respuesta al mismo. El ser docente obliga a un proceso
de mejora, en donde el contexto y los alumnos son esenciales al momento de

tomar decisiones.

Para el desarrollo de este informe de practicas se aplicé la propuesta
metodoldgica de la Investigacion accion (I-A).

Latorre (2005) menciona que:

“La investigacion accion como una forma de indagacion realizada por el
profesorado para mejorar sus acciones docentes o profesionales y que les
posibilita revisar su practica a la luz de evidencias obtenidas de los datos y juicio

critico de otras personas” (54)

Figura 3

Espiral de los ciclos de investigacion- acciéon
Plan ———» @

N TN

visado
Reflexionar @ Actuar Reflexionar @ Actuar

N N

Observar

Planificar

Nota. La investigacion-accién. Fuente: A. Latorre, 2005,Grad, de IRIF, S.L.
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La investigacion accidn se caracteriza porque sigue un espiral de ciclos, los
cuales consisten en la planificacidon, accion, observacion y reflexiéon. En esta se
trata de describir una serie de actividades que llevan a cabo los profesionales del
ambito social, en mi caso el propdésito fue mejorar las acciones en mi practica

docente.

Estas metodologias se caracterizan por ser ciclica referente a los pasos similares
que se tienden a repetir en una secuencia similar, reflexiva pues es critica ante
el proceso y resultados de cada ciclo. De igual manera se presenta como

reflexiva, ya que brinda la posibilidad de pensar en las acciones realizadas.

La investigacion accion en la presente investigacion dio inicio con la identificacion
de un problema mediante un proceso de diagndstico. El segundo paso consiste
en el actuar del docente ante la problematica, se pone en practica la accion
estratégica previamente investigada, para dar respuesta a la situacion
observada. Se continu6 con el tercer momento la observacion del plan de accion,
que se soportd en mi diario de docente para recuperar mis acciones dentro del
aula y dar cuenta de las acciones realizadas y las que representaran un cambio.
Por ultimo, la fase que cierra el ciclo es la reflexion y da paso al posible
replanteamiento del problema para iniciar un nuevo ciclo de la espiral

autorreflexiva, que en este caso consistio en una propuesta de mejora

Esta metodologia (I-A) se aplicé a lo largo de mi intervencion en el quinto grado
de la Escuela Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada” tal y como lo menciona Latorre,
por ciclos, incorporando en mi planeacién actividades diversificadas enfocadas
en el juego y en la resolucidn de problemas para el aprendizaje de las
operaciones basicas y la aplicacion en su vida cotidiana, ademas de darle un
propésito al juego sin que se confunda, dado que se aplicara con una intencién,
incorporando juegos reglados, tradicionales, todos con un objetivo especifico.

Latorre (2005) menciona, que la investigacion accion pretende atender una

situacion a manera de problema, interviniendo a través de un plan de accion,
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dando inicio con la aplicacion del plan disefiado de acuerdo a las necesidades,
caracteristicas y gustos de los alumnos que estan inmersos en un grupo, una vez
aplicada se procede a la reflexion de los hallazgos en las aplicaciones, en este
caso el juego para mejorar la resolucion de operaciones basicas, finalmente se
realiza una evaluacion del plan de accion en el que se identifican las areas de
mejora, las fortalezas, esto con el proposito de disefar un plan corregido que
permita lograr el propdsito considerando los resultados de la primera aplicacion,
para después aplicar, evaluar y reflexionar en la segunda aplicacion.

La problematica identificada en el quinto grado grupo “C” de la Escuela Primaria
“Dr. Gustavo Baz Prada”, refiere a las Matematicas, en la solucion de problemas,
especificamente de la multiplicacion y division. Para el diagnostico de la situacion
se plantearon los procesos que responden a resolucién de problemas mediante
el uso de operaciones basicas considerando los aprendizajes adquiridos en
grados anteriores, considerando estas ultimas, identifiqué que al realizar

operaciones como suma y resta, fueron ejecutadas correctamente.

Sin embargo, cuando se presentaban operaciones de multiplicacion y division
existi6 una confusion al resolverlas. Al analizar los ejercicios adverti un
desconocimiento de las tablas de multiplicar, asi como el valor posicional de los
numeros al realizar la operacion. De los 23 a 26 alumnos que asisten
regularmente a clases solo 5 alumnos realizaban correctamente las operaciones

comentadas.

Al comparar los resultados de las pruebas diagndsticas realizadas para mi
practica profesional y las aplicadas al inicio del ciclo escolar por el docente titular,
existia una coincidencia en la dificultad para la resolucion de operaciones y

problemas que implican la multiplicacion.

Una de las razones por las que se cree que esta situacion se presentd, derivado
del dialogo con el docente titular, fue que era procedente de la pandemia de
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SARS COV-2, desde el aprendizaje a distancia, la asistencia a la modalidad

hibrida y falta de acompanamiento en la educacion a distancia.

De ello es que se pensd en el juego como una forma de fortalecer la resolucion
de problemas matematicos, al respecto la SEP (2011) menciona en uno de sus
principios pedagogicos “Usar materiales educativos para favorecer el
aprendizaje” (p.34), por lo que el juego fue una forma de lograr una ensefianza
significativa y ludica, para el mejoramiento y resolucion de las operaciones

basicas con alumnos de quinto grado.

El uso del juego como una estrategia de aprendizaje y con propdsito, se convierte
en una forma ludica y significativa dentro del ambiente educativo, que ademas
coadyuva a motivar al aprendizaje, la convivencia entre pares y la inclusion, asi

mismo se espera que sirva de aprendizaje mientras se divierten.

Para ello se consideraron juegos dentro y fuera del aula para el fortalecimiento
de la resoluciéon de operaciones y problemas que implicaron la multiplicacién,

ademas del reforzamiento de las tablas de multiplicar, al respecto
Chacon (2008) menciona que:

Los juegos didacticos son atractivos y motivadores, captan la atencion de los
estudiantes hacia la asignatura, activan rapidamente los mecanismos de
aprendizaje y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de
aprendizaje. Igualmente, el docente deja de ser el centro de la clase, pasando a
ser un facilitador-conductor del proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas de
potenciar con su uso el trabajo en pequefos grupos o parejas. (185)

Es importante mencionar que los juegos propuestos estan disefiados con un
propdsito, en este caso sera el mejoramiento en la resolucion de problemas que
implican la multiplicacidon en quinto grado, para que los alumnos tengan
suficientes competencias que les permita dar respuesta a cualquier situacion en
la que necesiten resolver un problema, no solo matematico si no también en la

vida y en el contexto donde se desenvuelven, sin olvidar el objetivo principal del
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juego que es el divertirse aprendiendo, en este entendido Minerva Torres (2002)
explica que:
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 compafierismo para compartir
ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos -los valores- facilitan el esfuerzo

para internalizar los conocimientos de manera significativa y no como una simple
grabadora. (190)

Los contenidos que se abarcaron fueron del segundo bloque enfocado en la
resolucidn de operaciones basicas y de problemas, los juegos inmersos en los
contenidos estan enfocados especificamente con la asignatura de Matematicas
para fortalecer la resolucién de las multiplicaciones considerando la manera
ludica ya que esto estimula en el aprendizaje de los alumnos, dejando atras una
forma tradicional de llevar a cabo la ensefianza de los contenidos unicamente en

el aula.

Para la aplicacion y elaboracion de este plan de accidn se tom6 en cuenta el
aprendizaje esperado; “Resuelve problemas de valor faltante en los que la razén
interna o externa es un numero natural”, tomando en cuenta para abordar el
proposito del documento, que se enfoca en el fortalecimiento de la resolucion de
problemas y operaciones que implican la multiplicacion, diversificando los juegos
a los estilos de aprendizaje de todo el grupo, para la posible solucion a una
necesidad identificada.

Se consideraron los siguientes pasos al abordar cada uno de los juegos:
Antes de salir al patio a jugar:

Presentar el juego.
Solicitar los materiales a ocupar.
Mencionar el proposito del juego.

Mencionar la organizacion en el patio, esto todo explicado en el pizarron.

vk N e

Mencionar que multiplicacion se abordaria.
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6. Participar y hablar fuerte.

Considerando los siguientes pasos en cada uno de los juegos haciendo
referencia en que a cada juego abordado se realizaban los cambios adecuando
a cada una de las aplicaciones.

Consistio en abordar tres juegos en los que se consideraron los intereses de los
alumnos y las necesidades para la resolucion de problemas que implican la

multiplicacion, atendiendo la problematica:

Tabla 1

Planeacion para la aplicacion del plan de accién

Nombre del Propdsito Fecha

juego

“Stop de las | Fortalecer las tablas de multiplicar como antecedente en 23 al 26 de

tablas” la resolucién de divisiones y multiplicaciones. enero de
2023
“Persigue la Garantizar el aprendizaje de las tablas de multiplicar 20 de febrero
tabla” para resolver problemas de multiplicacién. de 2023

y tablas” dénde son aplicadas, dentro del proceso de solucion de de 2023

una multiplicacion y division.

“Mano, vaso | Reconocer el uso de las tablas de multiplicar; cuandoy | 21 de febrero

Nota. Organizacion de aplicaciones en el primer ciclo 2023. Fuente: Elaboracion propia.

Se consideraron estos juegos para el fortalecimiento de la solucion de problemas
que implicaban la multiplicacion, donde se tenia dificultad, por lo que se le dio
prioridad, para después resolver problemas de una manera eficaz en los que
alumnos aplicaran lo aprendido como una forma de evaluacion en donde los
alumnos recordaban mas facilmente una multiplicacion aplicada en las

operaciones y los problemas.
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Es importante mencionar que algunos de los juegos que se implementaron en la
jornada de intervencion fueron tradicionales, enfocados en hacer uso de los
espacios al aire libre, salir al patio, de esta manera se trabajo el aprendizaje entre
pares, estos fueron: stop, brincando con las tablas, repartos de iguales; algunos
otros fueron juegos de acertijos y problemas: encuentra el valor del numero,

memorama cuadros magicos y colorea el dibujo.

Este plan de accion se llevo a cabo en la cuarta y quinta semana de mi segunda
jornada de intervencion del 23 de enero al 21 de febrero de 2023, se abordaron
contenidos para la el mejoramiento en la resolucion de problemas que implicaran
una multiplicacion; bajo este concepto se decidié abordarlo de una manera ludica,
se le dio el nombre de “Jugando Aprendo Magimatematicas”, el objetivo principal
fue favorecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar y el mejoramiento de la
resolucion de las multiplicaciones y divisiones; a través del juego y el

pensamiento matematico.

Para la aplicacién de cada uno de estos juegos se consideraron los gustos e
intereses de los alumnos del quinto grado grupo “C”, ademas de considerar las
necesidades de los alumnos y algunas condiciones contextuales, dado que

algunos nifos no conocian los juegos o no recordaban como se jugaban.

La aplicacion de los tiempos se realizé considerando la aplicacion del plan de
accion con tres juegos tradicionales, considerando que, cada juego tiene una
duracion de entre 20 y 30 minutos, esto con el propdsito de que se dé la
posibilidad de que todos los estudiantes participen, implementado las actividades

dos veces a la semana.

Aplicacion del 23 al 26 de enero de 2023

“Stop de las tablas”
Se realizo el juego “Stop de las tablas”, calculo mental y resolucion de problemas.
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El primer dia que llevé a cabo este juego, comenceé diciendo que jugariamos algo
divertido en el que se incorporaran las tablas de multiplicar, les pregunté ; Qué
tanto se les dificultan las tablas?, ;Cual era la tabla que no dominaban?,
¢ Conocen el juego stop?, ¢Les gustaria jugar stop?; algunos alumnos me
contestaban:

A1: Maestro se me complican algunas tablas.

A2: Se me complica la tabla de 7 y 8.

A3: Si, maestro es como el que jugamos en la clase de educacion fisica, vamos

a jugar.

A4: ; Vamos a salir a jugar maestro? aunque sea un ratito.

A5: Maestro, ¢ sera bueno aprenderse las tablas para multiplicar y dividir?
(Diaz, 2023: 23 de enero)

Después de la primera actividad que era trabajar con las tablas de multiplicar en
el juego de stop, ingresamos al salon y les dicté un problema, resolvieron dos
divisiones y dos multiplicaciones, incorporando las tablas del 7 y del 8 esto
porque noté que sus respuestas coincidian con sus conocimientos previos al
preguntar qué tabla se les dificultaba ellos me “respondian la multiplicacion del 7
y 8 maestro” y en operaciones anteriores preguntaban a sus compareros o bien
revisaban un lapiz que contenia las multiplicaciones o bien en la parte de la
contraportada de su libreta tenian las mismas, en algunas libretas noté que
subrayaba la multiplicacion del 7 y 8 asi que por eso mismo decidi que revisaran
esas multiplicaciones en el juego de stop.

Para dar inicio al juego “Stop de las tablas” se menciono6 en qué consistia el juego,
repaso de las multiplicaciones en especial del 7 y 8 para mejorar su aprendizaje
y de esta manera resolver problemas y operaciones donde se requiera la solucion

de la multiplicacion.

Considerando el aprendizaje esperado que se abordaria en las dos ultimas
semanas que incorporaba la resolucion de divisiones y problemas que impliquen

el uso de éstas, afadiendo las multiplicaciones. (Anexo 4)
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En esta primera aplicacidon del dia 18 de enero del afio en curso se observo que
los alumnos fueron muy dinamicos, activos en su participacion, agradandoles el
juego incluso al ingresar al aula los alumnos expresaban:

A1: Me gusté mucho que el maestro nunca habia salido a jugar asi el juego.

A2: Maestro, salgamos otra vez.

A3: Maestro que los castigos de quien no adivine sean mas divisiones y

multiplicaciones.

A4: Maestro asi, si me aprendi las tablas

A5: Ahora que sea con mas dificultad maestro.
(Diaz, 2023: 23 de enero)

Después de esta actividad que tenia como propdsito recordar y reaccionar al
numero que los relacionaba con las multiplicaciones en este caso que era del 7
y 8 les mencioné que se les invitaba a todos a participar hablando fuerte y claro
la participacion de los alumnos fue grata y ninguno dijo que no, todos tenian su
gis y su actitud fue positiva ante la actividad en este caso fue el juego de Stop.

Una vez dentro del salén de clases los alumnos resolvieron un problema que
implementa division, dos operaciones de multiplicacion y dos mas de division esto
incorporando la multiplicacion del 7 y 8 como evidencia de que si se les hubiera

grabado un tanto por medio del juego.

Al resolver las operaciones, los alumnos ya sabian lo que tenian que hacer, unos
mas me preguntaban que en el problema se haria multiplicacién o divisién, los
alumnos que ya estaban realizando el problema mencionan: “maestro esto esta
muy facil es una division”, les contestaba que asi era y que ahora el siguiente
paso era que identificaran qué numero va dentro y cual va fuera de la casita,
entonces los alumnos colocaban el numero mayor dentro y el menor fuera, lo cual
era correcto pero les informé que no siempre seria asi algunas veces los
numeros pequenos también pueden ir dentro de la casita y los grandes fuera,

todo depende de lo que pida el problema.

En cuestion de las operaciones de division los alumnos colocaban la tabla
respectiva del divisor comenzando del 1 al 10 esto para que les resultara mas
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rapido y practico identificar el numero del dividendo, aclarando que no se pasara,
que fuera exacto o se acercara, lo cual lo hacian ya por principio no existia

dificultad en eso.

Solicite intercambiaran la libreta hacia la izquierda esto porque estaban formados
en equipo, al mismo tiempo yo resolvia el problema y las operaciones en el
pizarron y ellos calificaban correctamente, al estar bien elaboradas las
operaciones y el problema se les colocaba una palomita y en caso de estar
incorrectos se les colocaba un circulo en el error, o bien se les escribia en donde

estaba mal, tanto en el procedimiento y en el resultado.

En la segunda intervencion se tomd en cuenta lo que solicitaban los alumnos a
diario, después de jugar ya que mencionan:

A1: Maestro, ¢Hoy jugaremos stop?

A2: Maestro, ¢ Hoy saldremos a jugar?

A3: Maestro, si acabamos esta actividad ¢ Salimos?

A4: Maestro, ¢ Qué juegos nuevos tiene?

AS5: Maestro ya estudié las tablas ahora si, no perderé en el juego.
(Diaz, 2023: 23 de enero)

En realidad lo que a diario era frecuente o siempre me cuestionaban era, ¢ Hoy
vamos a jugar?, a lo que respondia si acabamos las actividades acordes al dia,
si salimos, de lo contrario no podremos jugar, y cuando mencionaba acabar, era
para terminar todo el grupo, no solo un equipo o algunos alumnos, o culminar
todos o nadie sale a jugar, esas eran mis respuestas, algunos dias no me daba
tiempo de salir a aplicar el juego esto porque los contenidos abordados de otras
asignaturas eran un tanto extensos, para el dia que terminaron a tiempo, todos
los alumnos salieron, retomamos la multiplicacién del 6, 7 y 8 esto porque ya se
integraban mas compafneros al aula, ya no estaban faltando; los alumnos
eligieron su numero ya sabian y conocian la dinamica, colocaron su numero, ellos
se organizaron y comenzo el juego después de 5 minutos después de que

trazaron su circulo y sus lineas asi mismo escribieron el numero en el piso.
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Se dio inicio con la multiplicacidn que mencioné la cual era 7x5 el resultado fue
35 a lo que los alumnos escucharon y el alumno que tenia ese numero paso
inmediatamente al centro lo hice porque yo veia deficiencia en la multiplicacién
del 7 con él, el alumno reacciono a tiempo y logré estimar correctamente de ahi
pasaron todos con unicamente la multiplicacion, asi que decidi anexar una suma
o resta después de la tabla de multiplicar por ejemplo: 5x6=30+5 = 35 y el alumno
del numero 35 decia stop y estimaba, mas como un calculo mental pero en este
sentido los alumnos se confundian al decir la operacidén ya que no lo asociaban
con el numero escrito en el piso, por lo que solo fueron 5 veces las que se realizd
esto, en cuestion de las multiplicaciones no existié conflicto se razonaron bien
solo hubo 5 errores pero disminuy6 a comparacion de la primera, la reaccion y el

estudio de las mismas se veia reflejado en el juego. (Anexo 5)
Al volver al salon lo alumnos comentaban:

A1: Esto estuvo mas dificil maestro
A2: jLa verdad me gusta mucho como aprendemos las tablas maestro!
A3: ; Volveremos a salir mafiana maestro?
A4: Cuando se vaya digale al maestro que nos saque a jugar.
(Diaz, 2023: 23 de enero)
Atendi sus preguntas ninguna se quedo sin contestar, asi mismo les solicité que

escribieran calculo mental en la libreta y enumeraran del 1 al 10, noté que al solo
tener presentes las tablas a ocupar si sabian, pero al cambiar las multiplicaciones
se les complicaba, por lo que comenceé a dictar un calculo mental incluyendo una
multiplicacion y una suma o resta, solo repetia dos veces la operaciéon no mas,
se les daban de 5 a 10 segundos para escribir el resultado. En esta aplicacion la
mitad del grupo obtuvo de 9 a 10 aciertos esto por la coevaluacion de sus
compafieros intercambiaron la libreta al lado izquierdo y ellos calificaban
colocaban el resultado correcto frente al incorrecto en caso de que fuera 10 se
les colocaba una felicitacion y una estrella.

Se aplicaron en la primera semana de intervencidn operaciones basicas y un

problema que implementaba las mismas, al igual que el juego del “Stop de las
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tablas”. Se llevaron a cabo estas actividades en la primera intervencién, lo cual
se realiz6 de manera normal, no participaron todos los alumnos lo que llevo a que
se presentara el desinterés de ellos, pero en cambio se detectaron los alumnos

que presentan un mayor problema al de los demas.

En la segunda intervencion se pudo notar un poco mas de interés en los alumnos,
la familiarizacidon que ya tenia con las actividades permiti6 que hubiera mas
participaciones y también que se avanzara de una manera mas fluida. La
actividad que mas se les complicaba a los alumnos era la que se implementd una
operaciéon que diera el resultado mostrado en el piso, a manera de calculo mental,
a pesar de que en el saldén se habian realizado calculo mental, seguia siendo un
obstaculo para ellos por lo que realicé dos ejemplos con otras operaciones lo que
hizo que los alumnos identificaran ante esa situacion se presenté el problema 'y
decidi solo seguir con la tabla de multiplicar, una vez al regreso al salon realizaron
su numeracion del 1 al 10 en la libreta y se realizé el calculo mental y mas de la

mitad de los alumnos contestaron acertadamente.

En la primera semana el apoyo y orientacion fueron fundamentales en el
desarrollo de las actividades, principalmente con los alumnos que presentaban
deficiencias en las multiplicaciones, al igual que en la socializacién con sus
compafneros y la manera en hablar con el grupo. Al realizar el analisis de
resultados se puede percibir que durante su participacion en los juegos los
alumnos socializaron y rescataron las multiplicaciones relacionando los numeros
con el alumno, la timidez, el miedo, el no saberse algunas multiplicaciones fueron
principales obstaculos para llegar al fortalecimiento de las operaciones basicas

para la resolucion de problemas que implicaran la multiplicacion y division.

El proceso que se llevo a cabo en la tercera y cuarta aplicacion se aplicé en la
semana del 20 al 23 de febrero, estas se abarcaron en un tiempo de 25 min.
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Aplicacion 20 de febrero de 2023

“Persigue la tabla”
El juego “Persigue la tabla” se aplico el lunes 20 de febrero del afio en curso en

el aula de quinto grado grupo “C”, con la participacion de 27 alumnos, el juego se
realizé antes de salir al receso en el desarrollo de la clase de matematicas esto
después de una actividad para iniciar bien el dia, se abordé también como
generadora y motivadora para estar en disposicion con las clases.

Para comenzar la actividad se mencionaron las instrucciones y que se abordaria
un juego llamado “Persigue la tabla” al momento de escuchar juego los alumnos
dijeron:

A1: Maestro, ¢ otra vez vamos a jugar?
A2: Si, maestro lo extrafiamos.

A3: Maestro, ¢es un juego nuevo?
(Diaz, 2023: 23 de enero)

Se menciono como se llevaria a cabo el juego, se organizaron en la fila y pasaron
a la mesa donde ya estaban colocadas las primeras multiplicaciones, se iban
cambiando aleatoriamente segun consideraba su refuerzo en las
multiplicaciones.

El propésito de esta actividad fue que reconocieran las multiplicaciones del 2 al
9, considerando la velocidad con la que eligieran el resultado que se le solicitaba,
los alumnos se enfrentaron a la velocidad con la que tenian que elegir un
resultado uUnicamente se les brindaba 3 minutos para resolver las
multiplicaciones.

Se usaron materiales como cronometro y tarjetas con multiplicaciones en este
sentido las tarjetas se colocan de manera dispersa boca abajo de la mesa, cada
una de las tarjetas de un lado tendran la multiplicacion y otras el resultado no es
valido levantar las tarjetas unicamente se les da la vuelta.

Organizados en una fila nifia con un nifio frente a frente los alumnos escuchan la

palabra “Ahora”, da comienzo el juego, se da vuelta a la tarjeta elegida y
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menciona la multiplicacion en voz alta, gana quien llegue a la tarjeta que diga
“final” y haga menor tiempo.

Los alumnos tomaban asiento y elegian la tarjeta del comienzo daban vuelta a
dicha tarjeta y de ahi mencionaba en voz alta la multiplicacion y la relacionaban
con el resultado, una vez terminado el tiempo o en su caso haber llegado al final
del juego el alumno tomaba en cuenta el tiempo en que lo habia hecho, una vez

pasado los tres minutos estaban descalificados.

Se organizaron rapidamente considerando las instrucciones, se comenzo con la
multiplicacion del 7, esto en un primer alumno tomo asiento y observo las tarjetas,
se le indicd que mencionara cada tarjeta en voz alta y seleccionara el resultado
y asi sucesivamente hasta llegar al final, se le not6 un tanto sorprendido y
nervioso al momento de dar inicio una vez terminado se dio un aplauso y salté
de emocion al lograrlo en un tiempo de 2 minutos con 40 segundos, logré resolver
todas la operaciones sin errores, un poco de duda al elegir dos resultados pero

después de eso queria volver a pasar, se menciond que solo pasarian una vez.

En el desarrollo de la actividad noté que para los alumnos la mayor dificultad para
resolver las multiplicaciones era en la tabla del 6, 7 y 8 el presenciar eso se obtuvo
que 10 alumnos no terminaron el juego se quedaban en la carta 6 y 7, se les
terminaba el tiempo y eran descalificados, al término de la actividad los alumnos
evaluaron su tiempo y hubo un empate en el tiempo de 2 minutos con 55
segundos.

Una vez terminada la actividad se realizaron multiplicaciones de dos cifras y
divisiones de cuatro cifras, estas considerando que ya habian repasado tablas de
multiplicar.

Se colocaron dos multiplicaciones y dos divisiones, un problema incorporando
una multiplicacion para la obtencion del resultado ademas de una suma, una vez
resueltas estas operaciones los alumnos recordaron las tablas de multiplicar

facilmente ya que esta de antecedente el juego.
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Al evaluar y observar el proceso de resolucién de problemas y considerando el
juego “Persigue la tabla” se identific6 que los alumnos aun presentaron
deficiencias en la resolucion de problemas, la actividad desarrollada promovio el
pensamiento en un corto tiempo y un acercamiento nuevamente a las tablas de
multiplicar de distinta forma.

De las cuatro operaciones realizadas y de la solucién del problema se obtuvo que

solo 10 de 28 alumnos tuvieron correctas las cinco operaciones.

Aplicacion 21 de febrero de 2023

“Mano, vaso y tablas”
La actividad “Mano, vaso y tablas” se llevo a cabo el dia 21 de febrero en el aula

de quinto grado, al inicio de la clase de Matematicas refiriendo al dia anterior lo
ocupé como una actividad para iniciar bien el dia, en este juego participaron 28
alumnos organizados en binas por lo cual se obtuvieron 14 binas para realizar la
actividad.

Para comenzar la actividad se menciono que se llevaria a cabo un juego con los
vasos Y las tarjetas otorgadas a cada equipo, el cual consista en contestar la
multiplicacion otorgada y seria mencionada por un jugador en este caso en voz
alta y ambos eligieran el resultado correcto, en caso que sea correcto y llegue
primero al resultado obtendra un punto, se destacé que era una competencia
entre los dos participantes el que obtuviera mas puntos era ganador y éste podria
colocar dos operaciones de multiplicacion y dos de divisidon a su contrincante, por
lo cual algunos se ponian nerviosos, sin embargo, se les not6é la emocién por
comenzar el juego.

En esta intervencion el propdsito de la actividad fue que los alumnos reforzaran
el aprendizaje de las multiplicaciones, en especifico 4,6,7 y 8 considerando los
resultados de la segunda intervencion en la que se presentaron mayor deficiencia
en el reconocimiento y solucion de operaciones incluyendo estas
multiplicaciones, se pretende un repaso al momento de resolver las

multiplicaciones ademas de ser aplicado este juego de mesa, se coloco un mayor
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reto al enfrentarse a un compainiero, el ganar les motiva y el perder los ayuda a
nuevamente hacer un esfuerzo en la actividad.

Partiendo del juego por competencia se pretende que los alumnos desarrollen la
capacidad de reaccion, descubran sus capacidades y habilidades, éstas las
apliquen en la resolucién de problemas de multiplicacion de manera acertada, el
que se pretenda desarrollar un juego con un ganador se obtiene que el ambos
jugadores quieren ser ganadores, sin embargo, solo existira uno el juego ademas
funge como una herramienta ludica en el aprendizaje y en las relaciones sociales
de los alumnos, esto para un ambiente de aprendizaje ameno y eficaz entre

pares.

El juego llevado a cabo para esta tercera intervencion se llamoé “Mano, vaso y
tablas” permitio facilitar el reforzamiento de las multiplicaciones de forma divertida
y significativa en los alumnos, por medio de que los alumnos competian al
encontrar visualmente y realizar la multiplicacion en la mente y elegir con el vaso
el resultado correcto quien lo hiciera mas rapido ganaba, mejorando el
aprendizaje de las tablas de multiplicar donde aun tenian dificultad.

Se usaron materiales como un vaso y tarjetas, los alumnos se organizaron con
un compafiero diferente al de la actividad anterior, colocaron las tarjetas de frente
a cada uno organizadas de forma ascendente, por ejemplo 8,8,12,16,20 y asi
sucesivamente segun el caso de la multiplicacion, colocaron el vaso sobre la
mesa, y se comienza el juego, por ejemplo; cuatro por cuatro, ambos jugadores
toman el vaso y lo dirigen al resultado quien llegue primero a la cantidad y sea
correcta gana un punto.

Se comenzo el juego por mesa, se escuchaba mencionar a los alumnos la
multiplicacion y rapidamente ambos dirigian el vaso con su mano al resultado, la
rapidez con la que lo hieran depende de saber o no saber la multiplicacién

mencionada.
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Al haber realizado y terminado esa multiplicacion intercambiaban tarjetas con el
siguiente equipo en este caso solo se les otorgd la multiplicaciéon del 4,6,7 y 8
que era donde mayormente tenian dificultad, no importando que repitieran una
multiplicacion, al llegar las tarjetas que ellos habian pasado a otra mesa se
menciono el final del juego, para que el ganador contabilizara la puntuacion de
los aciertos adquiridos en la actividad.

En ese momento se otorgaba un ganador el cual colocaba dos operaciones
division y multiplicacion, considerando las tablas antes mencionadas, se reflejaba
su aprendizaje y el conocimiento de cada una de ellas.

Las operaciones colocadas a sus compafieros eran de dos cifras en su mayoria,
se presentd en una ocasion operacion de tres cifras incluyendo divisiones y
multiplicaciones, al evaluar y observando la actividad desarrollada los alumnos
tuvieron una mejora en la resolucion de problemas de multiplicaciones y
divisiones, comparando los resultados con los de la aplicada un dia antes.

Estos resultados se logr6 un aumento en la resolucion correcta de las
multiplicaciones y divisiones incluyendo en ellas la multiplicacién del 4, 6, 7 y 8,
esto como antecedente que se tiene que los alumnos habian repasado esas
tablas 10 minutos antes.

Considerando el analisis de resultados de las actividades propuestas y enfocadas
al juego, son significativas en el aprendizaje de las multiplicaciones ya que la
parte ludica le retribuye al estudiante un aprendizaje significativo, ademas de que
el comparfierismo y el estado emocional que se genera entre iguales fortalece los
aprendizajes en colaborativo, incluyendo aquellos alumnos que presentan
diferencias en el saldon de clases; se observé que cuando se les solicita resuelvan
un problema hay dificultad para hacerlo, consideré relevante, la comprension en
cualquier problema matematico, ya que el alumnos suele confundirse en una
manera acertada de aplicar la operacion correcta que debiera realizar en ese
problema, y es entonces que consideré estos cuatro pasos que fortalecieron el
disefio de los juegos: Entender el problema, configurar un plan, ejecutar el plan'y

mirar hacia atras.
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Latorre (2005) menciona que la reflexion es prioritaria en la investigacion-accion
y se refiere a “un conjunto de tareas recopilacién, reduccion, representacion,
validacion e interpretacion con el fin de extraer significados relevantes,

evidencias o pruebas en relacion con los efectos del plan de accion" (p.83).

Por lo que tomé en cuenta las evidencias y resultados obtenidos de la propuesta
del plan de accion que presentaron carencias y que redisefé e incluso innove las

actividades, esto para iniciar nuevamente con el ciclo de la investigacion accion.

Considerando el diagnostico que en un principio elaboré, los alumnos
presentaron un mayor interés en las actividades, al incorporar juegos para
fortalecer la resolucion de problemas que implican la multiplicacién, asi como en
la solucion de problemas, también puedo mencionar que las relaciones
interpersonales de los alumnos fueron una limitante en la ejecucion de los juegos,
esto porque ellos no se relacionaban con las nifias, se presentaron casos en los
que los nifios no se tocaban las manos con las nifas, o viceversa las nifias no
agarraban a los nifios, la timidez fue uno de los obstaculos que se presencio en
el desarrollo de los juegos, esto no lo habia considerado ya que en un primer
momento no lo visualice y no estaba escrito en el diagnostico, a pesar de ello,
logré improvisar juntando con uno de sus compafieros con quien veia que tenia
una relacién en el receso, se menciona esto como un antecedente a la propuesta
de mejora y para tomar en cuenta que las relaciones interpersonales fungen un

papel importante en el desarrollo de los juego.

Partiendo desde los cuatro pasos que retomé para el disefio y como mejora en
los juegos para fortalecer la resolucion de los problemas que implicaron una
multiplicacion, claro sin dejar a un lado la parte ludica ya que me ayudo a
fortalecer las tablas de multiplicar, base para la solucion de una multiplicacion y
division.

A lo largo de la aplicacion de las actividades, se presentaron mis fortalezas; la

confianza con los alumnos, el entablar una platica, la disposicion de los alumnos
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para salir a jugar al patio, el respeto que se genero entre comparnieros, la inclusion
que existe entre grupo, el cumplimiento de los materiales, habilidades de

reaccion, velocidad, razonamiento.

En lo personal puedo decir que, en lo empatico, en el respeto de dirigirme a los
alumnos, la tolerancia para con algunos alumnos que se distraen en el juego, la
agilidad para incluirme en la actividad, la disposicién, el generar una platica con
los alumnos, en la aplicacion y adecuacion de juegos son de gran importancia en

mi participacidon con los alumnos al desarrollar la actividad.

En la aplicacion no todo fue favorable, considero que se presentaron areas de
oportunidad que hasta esta ultima aplicacion no se cubrieron en su totalidad
algunas de ellas que puedo destacar son: la practica de las multiplicaciones, los
problemas en casa de los alumnos, el acompafiamiento de los padres o tutores,
incluso puedo mencionar el tiempo como limitante al aplicar un juego y sobre todo

lo extenso de los contenidos que se abordan a la semana.

El disefio de las actividades en la planeacién no son un tanto enfocadas al juego,
la relacion de los aprendizajes esperados con el fin de abordar un eje diferente a
la resolucion de problemas y por ultimo, con la inasistencia de algunos alumnos

al aula.

En el desarrollo del juego “Stop de las tablas” los alumnos se colocaron
rapidamente para participar, conocian como se jugaba el juego, los alumnos
seleccionaron su numero de acuerdo a la multiplicacion, sin embargo, cuando se
decia la multiplicacion algunos alumnos no tenian la reaccion al comprender el
resultado y dirigirse al centro para decir “Stop”, otra dificultad que se presenté
fue, cuando se decia stop algunos participantes seguian en movimiento y eso no
estaba permitido, asi que el alumno que estaba al centro presentaba
inconformidad mientras los demas compaferos le apoyaban con la estimaciéon de

los pasos y entraba en confusion de acuerdo a lo que él ya habia elegido.
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En el desarrollo de la solucion de las operaciones dentro del salén los alumnos
tenian mayor facilidad en solucionar las multiplicaciones y divisiones acorde a la
tabla abordada en el juego ademas de realizar su tabla de acuerdo con el divisor

para que tuvieran mayor orden en el resolver las operaciones.

Cuando participaron en el juego de “Persigue la tabla” los jugadores se sentian
emocionados, participaron todos los que estaban inmersos en el grupo en forma
de binas, se organizaron y tomaron sus materiales para realizar la actividad, se
expresaban nerviosos al elegir la tabla que iban a tomar en cuenta para la
actividad pero ansiosos por el nuevo juego, en éste competian uno con otro lo
que les motivé a primero repasar las multiplicaciones para obtener mas
puntuacion y ganar, puedo decir que el enfrentarse frente a frente les genero
mucha presion ante el ganar y sobre todo los alumnos reconocieron las

multiplicaciones al resolver las operaciones basicas o en un problema

Los alumnos resolvieron algunos de los problemas de forma individual con la
operacion correcta, mas de la mitad del grupo los resolvid correctamente
siguiendo con el proceso de colocar la multiplicacidon del dividendo en el problema

como una forma de organizar mejor los datos.

En el juego de “Mano, vaso y tablas” se tomo en cuenta el interés por el que los
alumnos preferian que era el competir uno a uno, asi que nuevamente se aplico
de la misma manera, pero ahora los alumnos tomaban su vaso y lo dirigian en el
mismo sentido del resultado cada uno tenia sus resultados que no habia

problema con que chocaran los alumnos.

En este juego mencioné las instrucciones mas puntuales, logre identificar que los
alumnos ya no tenian dudas e incluso apliqué un ejemplo con el maestro titular,

lo que apoyo al desarrollo del juego.

En el desarrollo de los problemas se tomd en cuenta la rapidez con la que
realizaran los problemas asi que se les dio unicamente 15 minutos para resolver

los problemas.
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Se observo un gran numero de aciertos en el grupo, considerando repasar las
multiplicaciones a manera de juego, primeramente, como antecedente en la
resolucion de operaciones basicas, sin embargo, es necesario mejorar la
aplicacion y enfocarme la construccion de las situaciones de acuerdo con su
contexto y dejar de lado el solo responder si no también que compartan el

proceso que realizan para llegar a un resultado.

En lo personal puedo decir que mis areas de oportunidad que destacaron fueron
la disposicion en algunos casos, el miedo a no saber si esta bien lo que hago y
el miedo a los resultados que se obtengan, ademas de la confianza que les
genero a los alumnos, ya que en algunos casos no respetan acuerdos de

convivencia en el juego y en el aula y pasan por encima mi autoridad.

Se presento un nuevo formato de planeacion con distintas mejoras y cambios al
planear por secuencias, proyectos y centros de interés se comienza a planear
por correlacion algo que fue benéfico en tiempo, en relacion de una asignatura a
otra, mejora en el sentido de que se adaptaran juegos enfocados no solo en

Matematicas.

Referente al enfoque de las Matematicas los alumnos resolveran problemas
enfocados en su vida diaria, y dandoles una posible respuesta correcta, el alumno
relaciona los problemas ejecutados en el aula, con datos de su contexto
considerando lo que conoce y donde lo aplicara.

Considerando que Latorre (2015) habla en su metodologia sobre la incorporacion
de dos ciclos en un plan de mejora se pretende incorporar el segundo ciclo de tal
manera que las areas de mejora contribuyan al logro del propésito del presente
informe de practicas, a fin de consolidar el Plan De Mejora.
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Desarrollo, reflexion y evaluacion de la
propuesta de mejora



Con base en los resultados obtenidos en la primera aplicacion del plan de accion
que tuvo como propdsito el fortalecer la resolucion de problemas que implican la
multiplicacion, utilizando la estrategia del juego, realizada con los alumnos del
quinto afio grupo “C”, se observd una mejor resolucion de problemas y
operaciones que implicaron la multiplicacion, trabajando en colaboracion,
desarrollaron sus habilidades de cooperacion y aprendieron a respetar reglas en
un juego ademas de que considerando al juego, los alumnos adquirieron un

aprendizaje significativo.

Puedo decir que el juego como estrategia para el mejoramiento en la resolucion
de operaciones y problemas que implican la multiplicaciéon tuvo como finalidad
que los alumnos participaran en conjunto, vivenciaran la forma de aprender de

una manera diferente fuera del aula, ademas de fortalecer la multiplicacion.

Considerando los resultados obtenidos se detectaron areas de oportunidad en la
aplicacion de este plan de accién para ser atendidas en la propuesta de mejora
con el fin de contribuir en la problematica detectada en el grupo, asi también
desarrollar las competencias que indica el plan de estudios de la LEP y favorecer

mi practica educativa.

De acuerdo con las observaciones, evaluaciones y de reflexionar el impacto que
tuvo la estrategia del juego pedagogico en la propuesta para atender la
problematica enfocada en la resolucion de operaciones basicas y problemas en
el quinto afo, llego a la conclusion de que existian aspectos que necesitaban
mejorarse, para el logro del propdsito de este informe, algunas mejoras era
proporcionar indicaciones precisas, comentar reglas, considerar la relacion entre
alumnos, introducir a los padres en el apoyo educativo de los alumnos por medio
de tareas que se elaboraron en casa, precisar el respeto en cada una de las
actividades, ademas de que el proposito se vea reflejado en una evaluacion.

Se obtuvo que a la mitad del grupo impacto esta aplicacion especificamente en
el logro de los aprendizajes del grupo, a pesar de ello se retoman aspectos que
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impidieron el aprendizaje en su totalidad de los alumnos, es asi como se
retomaria el plan de accién en su segundo ciclo considerando caracteristicas

primordiales de la estrategia llevada a cabo, para la propuesta de mejora.

Considerando las necesidades se propuso iniciar con la propuesta de mejora que

atiendan las areas de oportunidad identificadas en el plan de accién.

Las actividades que se muestran en la tabla 3 “Planificacion de los juegos del
segundo ciclo” se plantearon considerando el aprendizaje esperado; Resuelve
problemas de valor faltante en los que la razén interna o externa es un numero
natural, que se relacionaba con el estudio de las operaciones basicas, haciendo
referencia a la comunmente llamada regla de tres, se consideraron cuatro juegos
en el que se incorporaron el uso de operaciones basicas, partiendo de los cuatro

pasos para la resolucion de problemas que implican la multiplicacion.
Paso 1: Entender el problema:

Se considera de gran importancia ya que no se puede resolver un problema sin

antes analizarlo o bien comprenderlo, analizando lo que pide el problema.
Paso 2: Configurar un plan

El alumno retoma aprendizajes previos, creatividad y el error para que le permita

encontrar la o las operaciones necesarias para resolver el problema.
Paso 3: Ejecutar el plan

El alumno aplica sus conocimientos al resolver el problema planteado de acuerdo
con su contexto, considerando un tiempo en la resolucion sin embargo es valido
que se evada en donde se tuvo una complicacion y seguir con el siguiente

problema.
Paso 4: Mirar hacia atras

El alumno revisa su proceso de solucion del problema y se asegura de no haber

cometido un error.
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En esta propuesta se retoma la estrategia del juego para fortalecer la resolucion
de problemas que implican la multiplicacion, partiendo de los intereses y claro
adecuando los aprendizajes abordados en las jornadas de practica, ademas se
incorporo la propuesta “La Magia de los Cuatro Pasos”, con el fin de lograr un
aprendizaje significativo en los alumnos, con la implementacion de esta
propuesta, se fortalecio a los juegos dentro de una organizacion mas completa y
didactica.

Considerando el analisis de resultados de las actividades que fueron propuestas
y enfocadas al juego, se consideran significativas en el aprendizaje de las tablas
de multiplicar ya que la parte de éste les retribuyo en un aprendizaje significativo,
ademas de que el comparerismo y el estado emocional que se generd entre
iguales fortalecieron los aprendizajes en colaborativo, incluyendo aquellos
alumnos que presentaron diferencias en el salon de clases; se observd que
cuando se les solicitaba resolvian un problema habia dificultad para hacerlo,
parto desde una comprension en el problema ya que se confundian o no se
detectaba de una manera acertada la operacién que se debia realizar en ese
problema, y es entonces que incorpore una propuesta de mejora en los juegos

que me ayudo a la resolucién de problemas que implicaron la multiplicacién.

Esta propuesta se enfoca en la resoluciéon de problemas considerando, cuatro
pasos para llegar a un resultado, pretendiendo aplicar en todas las situaciones
que asi lo consideren, fortalece la comprensidon de un problema asi mismo la

resolucion.

Se consideraron estos pasos al resolver problemas que impliquen la
multiplicacion en los alumnos, aprendieron a disefiar y poner en practica

estrategias que les permitieron alcanzar una solucién correcta en sus problemas.

Se aplicaron a tal manera que los alumnos identificaron el propdsito del problema,
ambos se abordaron de acuerdo al aprendizaje esperado tal y como se muestra

anteriormente.
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Se atendio la problematica considerando el enfoque de las matematicas, la SEP
(2011) “utilizar secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés
de los alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar diferentes formas de

resolver los problemas y formular argumentos que validen los resultados” (67).

A partir de este enfoque puedo decir que la aplicacion de la siguiente propuesta
de mejora se complementa con la primera aplicada ya que se incorporan
diferentes formas de aprendizaje y de solucionar una operacion basica,
considerando la nueva propuesta puedo decir que los alumnos analizaran y

reflexionaran sobre sus resultados de una manera critica y correcta.

Al respecto, desarrollar esta propuesta para mejorar la resolucion de problemas
que implican la multiplicacion en los alumnos de quinto grado pretendo
relacionarla con un aprendizaje esperado que se desarrollara en el periodo de
marzo- abril de 2023 en las practicas profesionales correspondientes al octavo
semestre de la LEP.

A continuacidn, se presentan los juegos que se implementaron en el quinto grado
grupo “C”, asi como los materiales, la estructura de la implementacion de la
propuesta de mejora y la evaluacion de éstas para dar la oportunidad de que los
alumnos vean de una manera diferente el aprendizaje de las operaciones

basicas:

Tabla 2

Planeacion para la aplicacion del plan de accion segundo ciclo

Nombre del Propdsito Fecha
juego
Elfcﬁl?{g;oyde Realizar multiplicaciones de hasta tres cifras. 17 de abril de
2023.

verduras

Encuentra Resolver multiplicaciones combinadas. 19 de abril de
los pares 2023

Un dia de Aplicar la multiplicacion en la resolucion de problemas. 23 g

Uber o Didi © marzo

de 2023
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En 22 de marzo
competencia Resolver multiplicaciones en tiempo minimo. de 2023

con los

equipos

Nota. Organizacion del segundo ciclo 2023. Fuente: Elaboracién propia.

Para el disefio de los juegos, adapte algunos juegos para que se adecuaran a
sus intereses no deje el desafio de competir entre comparieros para llegar a un
resultado, sin embargo, lo que se evaluaba en este caso era el proceso que se
realizaba para llegar a una respuesta.

Se presentaron los juegos antes de abordar el primer juego, esto para que ellos
decidieran con cual comenzar, de acuerdo con lo que los alumnos seleccionaron
se abordo el juego en competencia con los equipos, se mencion6 como se

abordarian y el propdsito que englobaba a todos los juegos.

A cada equipo se le entreg6 una tabla “Planeacion para la aplicacion del plan de
accion” para que tuvieran una relacién y asi mismo eligieran el mas favorable

aplicar en determinado dia.

Antes de comenzar esta actividad se les solicitd que se organizaran en equipos,
ya que esto permitia la participacion de los compafieros con las que tienen mayor
confianza, ya reunidos en equipo se planteaba una situacion llamada activa tu
mente, en la cual todos los integrantes buscaban procesos para solucionarlo,
acordando que solo se evaluaba con todo el equipo, esta actividad permitié que

los alumnos participaran en el equipo y se relacionaran aun mas.

Aplicacion 22 de marzo de 2023

“En competencia con los equipos”
El propésito de este juego se plantedé anteriormente, el juego se aplicéd
considerando los siguientes pasos antes del juego.

1-. Organizar en equipo de 5 integrantes.
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2.- Presentar las situaciones a resolver.

3.- Indicar en donde se llevara a cabo el juego.

4.- Ganara el punto quien tenga el proceso y el resultado correcto.

5.- Los equipos evaluaran si es correcto y se les dara el punto en conjunto.
6.- Ganara quien tenga 10 puntos.

En este juego los alumnos una vez que ya habian elegido a partir de la tabla y
organizados en equipo, se presentaron una serie de 10 situaciones que se
resolverian con la regla de tres, esto porque en este proceso realizan las

operaciones basicas y obtener un resultado.

La actividad se desarrollé de manera inclusiva en el juego participaron 26

alumnos, unicamente se presentaron 4 inasistencias.

Antes de comenzar a resolver los problemas, les informe que solo un integrante
de equipo resolveria el problema en el pizarron, a cada uno ya le habia
correspondido un color y un espacio en el pizarron, solo pasaria el elegido una
vez que todos los integrantes pasaran, se le otorgaria el punto al equipo que lo
hiciera correctamente. (Anexo 6)

Los alumnos comenzaron a realizar el primer problema en el que se encontraron
con un procedimiento el cual ya habian ejecutado dos clases antes, los equipos
al estar resolviendo el problema de manera autébnoma presentaron algunas
dudas y las comentaban:

A1: Maestro, ¢ Qué es primero la divisién o la multiplicacion?

A2: Maestro, ¢ Cuando acabemos podemos pasar?

A3: Maestro, ¢En cuanto acabemos comenzamos con el segundo problema?

A4: Maestro, ;Hacemos la tablita en la libreta?
(Diaz, 2023: 22 de marzo)

Al atender sus dudas logré identificar que algunos equipos realizaban de manera
autonoma, seguian el proceso que los llevaria al resultado, colocando la tablita
les ayudaba mucho a identificar los dos datos que pedia el problema, algunos
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alumnos saltaban ese paso y al no analizar y no acomodar los datos presentaban
dificultad al resolver el problema, sin embargo, las dudas las mencionaban con
sus compainieros y llegaban al acuerdo que lo primero era leer nuevamente el

problema identificando los datos.

Al terminar el primer problema los alumnos elegian quién pasaba al pizarron y
colocaban el procedimiento que ya habian aplicado para obtener el resultado, se
evaluaba con el grupo cada problema que pasaban a resolver al tener correcto
el problema se le colocaba una palomita a cada uno en caso de tener erréneo el

problema se analizaba y se realizaba con la participacion de los alumnos.

Cuando se terminaba el problema era momento de revisar en el pizarrén
inmediatamente se daba la autorizacion para continuar con el siguiente problema,
se presentdé complejidad en dos problema ya que estaba un poco confuso y se
tenia que leer bastante bien solo un equipo logro resolver correctamente el
problema, en este equipo escuchaba que lo analizaron de una manera realista
en donde mencionaba: “a ver si yo compro una tarjeta en cinco pesos y cuanto
van a costar una caja que tiene 15 estampas”, escuchando esto logre identificar
que lo relacionaban con sus intereses y comprendian de una manera mas realista

de acuerdo sus razonamientos.

Al finalizar la resolucion de los problemas los equipos ganadores fueron dos, se
dio un empate y a cada integrante de este juego se les otorgd un dulce a manera

de recompensa.

Considerando el propdsito de este juego los alumnos participaron de la mejor
manera y en un tiempo minimo, asi mismo el apoyo para que el resultado fuera
correcto fue factible en esta competencia, se resolvieron multiplicaciones en un

tiempo estimado compitiendo uno a uno.

Por ultimo, se realizd6 a manera de reflexion una actividad donde los alumnos

comentaran su experiencia en este juego.

A lo que respondian:
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A1: Maestro aprendi a trabajar con mis compafieros.

A2: Yo maestro, aprendi a que debemos respetar cuando pasan los companeros.
A3: Aprendi que la regla de tres es muy buena para aplicar cuando nos falté un
valor.

A4: Maestro hoy aprendi a organizar datos, para después resolver problemas.
A5: Hoy aprendi a multiplicar y dividir.

(Diaz, 2023: 22 de marzo)

Aplicacion 23 de marzo de 2023

“Un dia siendo conductor de Uber”
El propdsito de este juego se enfoco en la resolucion de multiplicaciones, el juego
se aplico considerando los siguientes pasos antes del juego.

1.- Organizar el equipo de 4 integrantes.

2.- Definir quién seria el conductor.

3.- identificar al conductor con la vestimenta.
4 .- Ubicarte detras del conductor.

5.- Plantear la siguiente situacion:

“Al momento de abordar el pasajero, inicio el viaje y marca 4 pesos por inicio de
viaje, luego marcara 2 pesos por cada 10 pasos que das”

6.- Jugar con tus comparieros, cuenten los pasos y organicenlos en una tabla.
7.- Asegurar de pagar lo justo, algunos conductores son muy astutos.

En esta sesidn se consideraron los equipos con los que estaban trabajando en el
juego anterior, para que la actividad se llevara a cabo de una manera a gusto

donde los alumnos estuvieran con quien trabajan de mejor manera.

Los alumnos dialogaron acerca del uso que le dan a un taxi de plataforma o aun
taxi de una base, se mencionaron algunas comparaciones y de acuerdo con sus
intereses se abordo el juego como conductor de Didi, ya que segun ellos es mas

barato y abundante en su zona.

Se presentaron algunos casos en los que alumnos solo comentaron que sabian

que existian y habian escuchado hablar de ellos, algunos comentaban que no
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habian abordado ningun taxi de plataforma, solo transporte publico y taxis de

alguna base.

Para la ejecucion del juego se solicitd la participacion de todos los alumnos, en
este caso por equipo, se les dio la indicacién de que los alumnos eligieran a un
conductor, este se caracterizaba como lo es un conductor, crearon su celular

dibujado en papel, y el volante lo imaginaron.

Una vez colocado el conductor con los tripulantes les otorgué el dinero con el que
le pagarian al conductor del taxi dependiendo el lugar a donde los llevaran,

algunos alumnos comentaban:

A1: Maestro denos mas dinero, no alcanzara.

A2: Maestro ojala todo este dinero fuera real, me compraria muchos dulces.
A3: Maestro, ya estamos listos para comenzar.

(Diaz, 2023: 23 de marzo)

Una vez que los alumnos comentaban esto les solicité una libreta en la que
registrarian los pasos para asi poder pagarle al conductor del taxi, a manera de
trampa le indique al conductor que fuera un poco despistado al cobrar por lo que
indicaria otra cantidad esto para que los alumnos confirmaran las operaciones

hechas con anterioridad al tener ya listo el dinero para pagarle al conductor.

Una vez dicho esto los alumnos se acomodaron en filas, detras de su conductor
para ser llevados a donde ellos eligieran solo abarcando los dos patios de la
escuela, no se considero el tercer patio porque habia alumnos desarrollando su
clase de Educacion Fisica, por lo que solo les indique que no pasaran de los dos
patios. (Anexo 7)

Al desarrollar la actividad los alumnos presentaron disposicién incluso se veia el
movimiento que ellos hacian ejemplificando pasar por topes o baches en los que

brincaban o se tambaleaban, al llegar al destino se registraban los pasos, en una
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tabla que ellos adoptaron para organizar los pasos de un lado y el dinero a pagar

del lado contrario, como se mostraba en las indicaciones del juego.

Al reunir sus datos los alumnos realizaron la operacién y mencionaron entre ellos
que, era la regla de 3, de tal manera que ya encontraron una secuencialidad, al

marcar los pasos y al pagarle al conductor.

En un caso se presentd una confusion al contar los pasos, ya que un integrante
del equipo habia contado menos que otro de su mismo equipo, a lo que el
conductor dijo que la respuesta correcta era la de mayores pasos, por lo que
procedio a cobrar una tarifa elevada, al comprobar su operacién las alumnas que
iban en la parte de atras dijeron al conductor que no era justo que se le cobrara

mas, ya que ellas habian hecho la operacion y daba una cantidad menor al pagar.

Debo confesar que los billetes que se usaron fueron de una denominacidén mayor

por lo que lo ajuste a que solo pagarian $100 pesos al avanzar 10 pasos.

Para el desarrollo de esta actividad fuera del salon se abordaron unicamente 20
minutos, para después continuar con una serie de operaciones dentro del salén,
al ingresar al salon les solicite la participacion para que expresaran su sentir con
el juego y lo aprendido el dia de hoy a lo que la mayoria de los alumnos levantaba

la mano:

A1: Maestro fue muy divertido, aunque en el algunas veces el conductor cobraba
de mas.

A2: Maestro algunos companeros contaban mal los pasos.

A3: Maestro el organizar los datos y realizar la operacion nos decia la cantidad
que debiamos pagar.

A4: Maestro a mi me gusto ser conductor, deja muy buena ganancia.

(Diaz, 2023: 23 de marzo)

Al escuchar estas participaciones indiqué que respondieran las siguientes
multiplicaciones y divisiones, esto a manera de evaluacion para considerar su

aprendizaje hasta este momento, de igual forma se elegia al azar para pasar a
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solucionar las operaciones en el pizarron y comprobar y realizar una

coevaluacion con el grupo. (Anexo 8)

Aplicacion 17 de abril de 2023.

“El cajero de frutas y verduras”
Se considero6 el propésito planificado con anterioridad para esta aplicacién se

enfoco en la resoluciéon de multiplicaciones de tres cifras en el que los alumnos
contextualizaron el juego, se consideraron los siguientes pasos para abordar el

juego.

1.- Organizar equipo de 8 integrantes.

2-. Colocar los productos en el lugar que decidas, considerando las ocasiones
que tu visitas un centro comercial.

3.- Elegir al cajero que representara a tu equipo.

4.- Presentar tus billetes y monedas didacticas comerciales.

5.- Reunir los productos que vas a comprar.

6.- Solicitar que te cobren, CUIDADO, el cajero a veces es abusivo.
7.- Realizar lo pertinente para saber que te esta cobrando justo.

8.- Pagar lo que es.

9.- No olvidar tu ticket para ver si es correcta tu cuenta.

El dia de hoy se decidié abordar el juego del cajero de frutas y verduras, en
realidad se abordd con envolturas de productos que los alumnos tuvieran o

recolectaron de un dia a otro, los alumnos mencionaban al llegar al salon:

A1: Maestro, ¢Para qué son las envolturas?

A2: Maestro, ¢ Cémo las vamos a ocupar y a qué hora?

A3: i Maestro sera para espafol?

A4: Maestro, ¢ Ya vamos sacando las envolturas y envases?
(Diaz, 2023: 17 de abril)
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A todo esto, les indiqué que se prepararan para realizar el juego, en el que los
alumnos comprarian los productos yo seria el cajero y los alumnos los visitantes
a la tiendita, los productos se acomodaron de tal manera que pudieran elegir mas
de dos del mismo producto, asi mismo, se les entregd su dinero, para que esto

fuera mas realista, al realizar esta dinamica.

Se tomo6 en cuenta los intereses y gustos de cada alumno, algunos no
presentaron sus productos, uno o varios companeros de equipo les compartieron,

ya que en un caso los alumnos presentaban muchas envolturas de frituras.

En este caso se les dio la libertar de elegir hasta 4 productos de los cuales, una
vez elegido pasaba al cajero, en el que yo estaba y les solicitaba sacaran su
cuenta porque yo no sabia realizar cuentas y mi cajero estaba descompuesto, a
lo que inmediatamente ellos multiplicaban los productos que llevaban por los
precios, en algunos casos solo sumaban y me decian el cambio que les tenia que

devolver. (Anexo 9)

En este juego se presentaron habilidades mentales en las que los alumnos
respondian de una manera rapida y correcta considero que era de acuerdo con
los productos que ellos habian elegido por experiencia sabian cuanto cuestan y

realizaban operaciones similares con anterioridad.

Para concluir esta actividad se reunieron en equipo y una vez realizada la compra
de sus productos solicite compartieran su total que habian gastado, una vez que
juntaron sus productos, les indiqué que el gasto se iba a repartir entre los
integrantes del equipo, cada uno iba a cooperar equitativamente, para esto
inmediatamente comentaron en voz alta:

A1: Maestro, ¢ Entonces hacemos una division?

A2: Maestro, pero yo compré menos de lo que compro mi compainiero, el gasto

mas.

A3: Maestro verdad que en alguna fiesta pasa lo mismo, algunos ponen mas que

otros.

A4: Maestro, ahora sé qué hacer si tengo una fiesta y me toca cooperar.
(Diaz, 2023: 17 de abril)

58



Noté que lo relacionaban con su entorno asi que por ultimo solicité la participacién
para argumentar como se habian sentido al realizar la actividad, la mayoria de
los alumnos participaron solo hubo dos alumnos de un equipo no participaron,
algunos que no tenian gusto por algun producto, sin embargo, no me acerqué a

preguntar por qué no habian elegido productos.

Sus comentarios acerca de la actividad fueron muy favorables ya que

mencionaban:

A1: Maestro, ¢ podemos jugar otro dia ahora con mas productos?

A2: Maestro yo quiero ser el cajero.

A3: Maestro aparte de aprender a dividir, aprendi a compartir.

A4: Maestro nosotros tenemos muchas cosas y cooperamos poquito.

A5: Maestro yo vi que se han forrado libretas con las bolsas de papas.

(Diaz, 2023: 17 de abril)
El juego les impacté demasiado en lo emocional y en contexto en el que ellos se
desenvuelven, aprendieron a compartir y a dividir las cantidades entre los

integrantes de un grupo de personas para equilibrar gastos.

El realizar operaciones de hasta tres cifras les permitié organizar las cifras y
realizar tres multiplicaciones a la vez por lo que considero fue factible el

incorporar las tres cifras en el juego.

Aplicacion 19 de abril de 2023

“Encuentra los pares”
Para la organizacion de este juego se considerd el propdsito anteriormente

identificando, basandose en resolver multiplicaciones combinadas involucradas

en el juego, se tomaron en cuenta los siguientes pasos.

1.- Organizar equipo de 5 integrantes
2-. Presentar 10 tarjetas

En 5 se encuentra un problema.
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En los 5 restantes el resultado del problema.

3.- Cada jugador, tiene la posibilidad de encontrar el par de cualquiera que sea
la opcion resultado o problema.

4.- El jugador que haya encontrado un problema tendra que resolverlo en la
libreta por equipo.

5.- El jugador que saco la carta del problema podra buscar la tarjeta con el
resultado.

6.- En caso de no encontrarlo tocara el turno al siguiente jugador, en caso de
haberlo encontrado le seguira tocando un turno mas.

7-. Ganara el que lo haga en menor tiempo, que sea el resultado correcto y quien
tenga mas pares.

8.- Cuidar de que no te hagan trampa al elegir un par incorrecto y se les valga
por uno correcto.

En el desarrollo del juego se comenzd nuevamente con los equipos que habian
estado participando, los alumnos presentaron disposicidn e interés por participar
el juego, al competir entre sus compaferos y resolver operaciones de

multiplicacion con el juego.

Para comenzar el juego se mencionaron las indicaciones del juego y en qué
consistia asi mismo se mencionaba y proposito del juego, acomodados en equipo
se les entregaron sus 10 tarjetas permiti que las observaran, comente que seria
a manera de memorama, en el cual en 5 tarjetas se mostraban solo resultados y
en el resto de las tarjetas se mostraba un problema en el cual tendrian que
resolverlo primero, todos los integrantes del equipo para asi encontrar el posible
resultado, y obtener un par.

Se indicd que todos los integrantes elegirian una ficha y realizar el problema
todos y no unicamente el jugador que daba vuelta a la tarjeta, esto para que todos
obtuvieran un resultado y comprobaran en caso de que existiera un error antes
de buscar la tarjeta correcta, ademas funciono como una manera en que no se

podia hacer trampa todos esperaban el resultado obtenido en caso de no
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encontrar el resultado que tenian escrito, los alumnos dejaban boca abajo las

tarjetas y continuaba el siguiente jugador.

Los alumnos daban vuelta a las fichas que tenian el problema para asi realizar lo
prudente en la libreta, organizando los datos, realizando las operaciones
pertinentes, y obteniendo el resultado de cada problema presentado en las
tarjetas.

Se presentaron algunas situaciones en el desarrollo del juego, como por ejemplo
algunos alumnos, daban vuelta a las tarjetas donde estaba unicamente el
resultado y entraban en conflicto ya que no sabian si seguir con la busqueda del

par, en el que se encontraba el problema, los alumnos mencionaban:

A1: Maestro, ¢Y si saque la tarjeta donde esta el resultado?
A2: Maestro, ;Qué pasa si saque el resultado y no la tarjeta en donde esta el
problema?
A3: Maestro verdad que, si se puede seguir buscando el par, si es que primero
saque la tarjeta con el resultado.
(Diaz, 2023: 19 de abril)

A estas situaciones respondi que lo comentaran con el equipo, algunos

companeros de otros equipos mencionaban:

A1: Nos paso lo mismo, pero seguiamos jugando.
A2: Verdad maestro que si se puede seguir jugando.
(Diaz, 2023: 19 de abiril)

Solo sigan buscando una tarjeta donde tenga un problema, lo realizan en la libreta

y comprueban con el que tienen en la ficha.

Entonces logré identificar y entender que los alumnos buscaban una solucion al
problema sin preguntar, la manera autonoma se estaba reflejando en la
participacion de algunos alumnos, siguiendo el proceso de resolucion a los
problemas no solo en el enfoque de matematicas si no ante una situacién donde

se presenta una necesidad.
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Una carencia que presencié en un equipo es que no se generaba un ambiente
favorable para realizar la actividad ya que un compafiero entraba en impotencia

al ver que el resto de sus companeros no podian resolver la actividad.

Basandome en el juego las multiplicaciones fueron encontradas en un menor
tiempo y se realizaron de manera combinada en donde los alumnos decian
aleatoriamente unas multiplicaciones que visualizaron en cada una de las

tarjetas.

Para este juego se consideraron las evaluaciones de cada uno de los alumnos,
en cuanto a los problemas realizados, mientras jugaban ellos mismos se
evaluaban compartiendo sus procesos y si la operacion realizada era la correcta

se abarcaron en este juego multiplicaciones y divisiones.

Reflexion
Después de aplicar la propuesta de mejora procedi a una evaluacién para revisar

los resultados obtenidos, asi como el analisis del impacto de cada uno de los
juegos, sin dejar a un lado el propdsito, aprendizajes esperados, competencia de
los alumnos y en lo personal mis competencias profesionales de acuerdo con el

plan de la licenciatura en educacion primaria.

Lo que observé en cada una de las actividades me permiti6 mencionar que los
juegos tuvieron una gran importancia en la resolucion de los problemas que
implicaron la multiplicacion, por lo que el aprendizaje de los alumnos se fortalecio,
asi como la puesta en marcha de la propuesta de mejora implicita en el juego,
los pasos los usaban inconscientemente, pero repercutia en la resolucion de sus
operaciones, por lo que el juego y la estrategia implementada en este segundo

ciclo se complementaron.

Los juegos implementados que lograron impactar en los estudiantes, fueron el
primero y el tercero de este segundo ciclo, en cada uno de estos los alumnos se
relacionaban y tenian que trabajar en equipo para asi poder analizar y resolver

los problemas planteados que incluian la multiplicacion, ademas del vinculo
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afectivo que se generd en cada uno de los juegos, la participacion de los alumnos
era suficiente ya que no lo veian como problemas comunes en Matematicas, los
relacionaban con su vida diaria, con ir a la tienda, con un viaje de un destino a
otro pagando un servicio, entre otras relaciones de interés personal que

mencionaban al momento de abordar los juegos.

Puedo decir que esta estrategia me apoyo para atender una carencia en los
alumnos de quinto grado, el juego para fortalecer la resolucion de la
multiplicacion, fue de gran importancia en la ejecucion de cada una de las
aplicaciones en determinado tiempo, con las condiciones presentadas,
adecuando y claro también improvisando, se aplicaron de la mejor manera, los
efectos de este plan en cuenta de lo realizado fueron que los alumnos
presentaron mayor aciertos al realizar multiplicaciones y problemas en los cuales
se incluia una operacion multiplicativa, al repasar las multiplicaciones los
alumnos resolvian en un menor tiempo, la aplicacion de este plan fructifico el
trabajo colaborativo siendo este un factor claro en la resoluciéon de las
multiplicaciones que anteriormente yo no habia considerado sin embargo ahora

lo reconozco.

Al realizar la evaluacidn de las operaciones y problemas identifiqué que 20 de los
28 alumnos que asisten regularmente a clases, (uno con inasistencia frecuente
que no participd en las actividades), se logré obtener de uno a dos errores en la
resolucidn de problemas y operaciones de multiplicacidén, podria decir que la
contextualizacién, la organizacion de los problemas a manera de juego y en base
a experiencias repercutio en el proceso de analisis de cada uno de los problemas
ya solo se mostraba la carencia en tres de los alumnos esto porque, asistian a la
escuela de una manera intermitente, no participaban en algunos juegos y perdian
la secuencia de las actividades siendo solo 25 alumnos a los que se les seguia
con el proceso y esto me llevd a que la propuesta de mejora, realmente fue

benéfica para la resolucion de problemas.
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Las areas de oportunidad disminuyeron en el segundo ciclo de intervencion, ya
que en la mayoria de los juegos presenté disposicion, participé como un jugador
mas, las indicaciones que manejaba fueron mas claras y en lo personal puedo
decir que un area de oportunidad en este ciclo de accion fueron los recursos que
considere para crear un mejor ambiente de aprendizaje a cada uno de los juegos.

En el desarrollo de la competencia enfocada a la mejora de las planeaciones,
puedo decir que el disefio y la elaboracion tuvo un impacto en la planeacion y
ejecucion de las actividades dado que esta organizacion, me permitié incorporar
los juegos y darle un tiempo considerado a cada uno de ellos, ya que los
contenidos abarcados dia a dia eran cumplidos, por lo que los juegos se podian

aplicar fuera y dentro del patio.

Referente a la competencia de los alumnos, puedo decir que resolvieron
problemas y operaciones de forma autonoma, partiendo del juego y de la
propuesta de los cuatro pasos incluidos dentro del juego, ademas de compartir
procedimientos, aprender del error, reflexionar y solucionarlo (SEP, 2011).

Los alumnos identificaron que del error y de las experiencias se aprende, ante
esto fueron capaces de aplicar procedimientos semejantes a cada una de las
problematicas a las que se enfrentan en la vida cotidiana, para asi darles una
mejor solucién en cualquier momento que tengan necesidad de resolver un

problema.

Las fortalezas profesionales que logré identificar fue mi presencia en el grupo, es
decir, la confianza con la que los alumnos se acercaban y me preguntaban sus
dudas o incluso proponian algun otro proceso de solucion, me consideraba
dentro del aula como un docente guia, capaz de brindarle a cada uno la
oportunidad de que compartieran y eligieran el procedimiento que mas se les
facilitara, esto sin duda les brindé mayor confianza en si mismos y a sus

capacidades, asi como un fortalecimiento en la relacion docente-alumnos que
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repercutio en el desarrollo de las actividades planteadas, logrando una resolucién

correcta.

Considerando la competencia profesional elegida a lo largo del desarroll6 de este
plan de accion, puedo decir que siguen fortaleciéndose, esto porque comparaba
las valoraciones que me daba el docente con las que yo escribia en mi diario de
practicas, contrastando cada una de ellas existia similitud en las areas de
oportunidad que se reflejaban en el desarrollo de mi practica, asi que sin duda
aun existen elementos que tengo que atender para mejorar mi formacion y la

ejecucion de mi practica docente.
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Conclusiones y recomendaciones



El presente informe de practicas fue elaborado durante el ciclo escolar 2022-
2023, es un documento analitico-reflexivo derivado del proceso de intervencion
que realicé en la Escuela Primaria “Dr. Gustavo Baz Prada”. En el cual se
describieron las acciones para mejorar y transformar mi practica docente en el
quinto grado grupo “C”, se valoraron las capacidades y desempefios de los
alumnos, ademas de fortalecer una de las competencias profesionales de mi
perfil de egreso: SEP (2018) “Disefia planeaciones aplicando sus conocimientos
curriculares, psicopedagoégicos, disciplinares, didacticosy tecnoldgicos para
propiciar espacios de aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades

de todos los alumnos en el marco del plan y programas de estudio” (8)

Durante la intervenciéon dentro de mi practica profesional, se desarrollaron
mejoras en la planeacion en la que se consideraron las habilidades vy
caracteristicas de cada uno de los estudiantes del quinto grado, grupo “C“ con el
propésito de mejorar los conceptos, comprension y resolucion de problemas, asi
como atender las necesidades particulares de quienes presentaron rezago

educativo.

Por otra parte, identifiqué que la metodologia de investigacion accion es una
forma de indagacién para la mejora de las acciones del personal docente, ya que
éste permite revisar la practica desarrollada y asi mismo llegar a una
transformacion, esto porque consiste en un proceso analitico-reflexivo de lo que

se realiza en el aula de clases.

Esta metodologia fue de gran apoyo en mi practica profesional ya que se
fortaleci6 de acuerdo con las etapas abordadas: planificacion, actuacion,
observacion, evaluacion y reflexion; basandome en estas etapas, identifiqué mis
fortalezas, debilidades, areas de oportunidad y el avance que logré en las
competencias profesionales, dandole mayor consideracion a las debilidades y
areas de oportunidad, asi mismo actuar con base en ellas y obtener mejores

resultados.
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Para detectar adecuadamente las necesidades e intereses de los alumnos es
necesario realizar una observacion a fondo dentro del aula en la que se pretende
intervenir, por lo que el diagndstico fue de gran importancia en la decision de la

creacion de los juegos.

La aplicacion de este plan de accion con las estrategias abarcadas, me acerco a
los procesos que alumnos realizan al resolver problemas y operaciones que
impliquen la multiplicacion, ya que existen debilidades en el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, sin embargo, con la implementacion de juegos logré
influenciar el fortalecimiento de las mismas, ademas con el disefio de la
planeacidn me permitid incorporar las estrategias bajo un tiempo O6ptimo y

correlacionando con los aprendizajes esperados del Plan de Estudios 2011.

Los juegos fueron apoyo en el fortalecimiento de la multiplicacion la puesta en
marca de la propuesta de mejora fue significativa ya que cada uno de los juegos
apoyo en el resultado de una situacion, se encontré que la beta de este plan
fueron los juegos fuera del salén, los alumnos fortalecieron sus procesos y sus

resultados al ejecutar un juego, el aprendizaje fue significativo.

Considerando la problematica detectada al inicio de las jornadas de practica, asi
como las necesidades que el grupo presentaba, se disefiaron juegos con el
proposito de atender la necesidades en la resolucién de operaciones basicas y
de problemas matematicos, estos juegos fueron disefiados de acuerdo con los
intereses de los alumnos y de las necesidades que presentaban cada uno, en
cada uno de los juegos se considerd la contextualizacion, esto para que se tuviera
una mayor comprension al momento de resolver cualquiera de las necesidades

que se presentaran a lo largo del ciclo.

De acuerdo con la problematica al inicio de la jornada y coincidiendo con lo
observado en el desarrollo de la practica se realizaron juegos que permitieron
trabajar el fortalecimiento de operaciones que implican la multiplicacion, los
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alumnos fueron los implicados en el desarrollo de cada una de las actividades al

culminar el trabajo los alumnos:

Desarrollaron la comprensidon de problemas matematicos planteados. Ademas,
identificaron diferentes procesos de solucion a un problema.

Aprendieron a utilizar diferentes estrategias para la solucion de una operacion.
Resolvieron multiplicaciones de hasta tres cifras.
Comprendieron el uso de las multiplicaciones para la solucion de problemas.

Durante el trabajo de las actividades los alumnos aprendieron aplicar el método
de los cuatro pasos de manera autdbnoma permitiendo una mejor comprension de
los problemas y de la solucion de multiplicaciones, empleando experiencias, que

influyeran antes de resolver el problema, durante y después de resolverlo.

Al contextualizar los juegos de acuerdo con las vivencias de los alumnos y los
problemas basados en la realidad, se presenté en ellos una motivacion por
participar en las actividades y aprender. Mantuvieron el interés en el juego y
mejoraron sus habilidades para comprender los problemas y proponer soluciones

a los mismos.

Considero que llevar a cabo esta estrategia, se ve reflejado no solo en el ambito
académico si no también en la parte afectiva y motivacional a lo largo de su

trayectoria educativa.

La aplicacion de este plan de accion me dio la oportunidad de identificar las
dificultades que se iban presentando por parte de los estudiantes y asi mismo
atenderlo de una manera efectiva, basandome en la problematica que los

alumnos reflejaron.

Se recomienda tomar en cuenta la estrategia aplicada a lo largo de este
documento durante mis jornadas de practica profesional, ya que se observé que

es util para que un alumno se divierte mientras el aprende, siempre enfocandose
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en el propdsito, tomando en cuenta la resolucion del problema, ademas de que
le ayuda a realizar un trabajo autbnomo vy libre, ya que el alumno esta en total
disposicion de elegir su procedimiento y asi mismo compartirlo con el grupo.

Recomiendo tener presentes las siguientes consideraciones para futuras

aplicaciones:

En un primero momento recomiendo realizar un diagnostico que integre
instrumentos para conocer los intereses y necesidades de los alumnos para asi
poder planear actividades y ejecutar estrategias que permitan el logro de los
aprendizajes esperados, asi como detectar una problematica grupal y atenderla

de la mejor manera.

Realizar planeaciones por correlacién es de bastante ayuda en la atencion de
este plan de accion ya que se dispone de mayor tiempo para realizar y atender
los juegos planteados, considerando los aprendizajes esperados los alumnos

llegan al desarrollo del perfil de egreso.

Aplicar actividades diversificadas es de gran estimulo para todo el grupo ya que
no se vuelve un ambiente de aprendizaje monotono, algunas ocasiones es bueno
realizar juegos fuera del aula, resolver operaciones en el patio y ademas de
socializar los procedimientos y compartir resultados con el fin de relacionarse y
desarrollar competencias de acuerdo con el perfil de egreso de quinto grado.

Realizar una coevaluacion con el grupo es grata, ya que la mayoria de los
alumnos participan y comparten el procedimiento incluso los alumnos se motivan

al compartir los resultados con sus companeros.

Trabajar en colaboracion, entre los integrantes del grupo, genera confianza y
propicia un ambiente ameno que es muy factible, ya que permite el apoyo mutuo

y no existen limitaciones ante la relacion social.

Por el tiempo destinado para el desarrollo de mis practicas profesionales,

unicamente de aplicaron dos ciclos de intervencion, estos de acuerdo con la
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metodologia de la investigacion - accion que se plante6 en este informe, sin
embargo, recomiendo seguir empleando tantos juegos como se desee y cuantas
veces se quiera, para seguir en el reforzamiento de las multiplicaciones y

resolucion de problemas.

71



Referencias



Chacén, P. (2008) El juego didactico como estrategia de ensefianza y

aprendizaje ;Como crearlo en el aula?
Diaz, R. E. (2023). Diario docente. Escuela Normal No. 1 de Toluca.

Duenias. Buey, M. L., (2002). Importancia de la inteligencia emocional: un

nuevo reto para la orientacion educativa. Educacion XX1, (5), 77- 96.

George Podlya (1965). Cémo plantear y resolver problemas. México:
Trillas. 215 pp.

Godoy Marcano, K. A., (2015). Aplicacién de un juego didactico como
estrategia pedagogica para la ensefianza de la estequiometria. Revista de
Investigacion, 39(84), 181-204.

L. Luchetti, E., & G. Berlanda, O. (1998). El diagndstico en el aula (2.2 ed.,
p. 56). Magisterio del Rio de la Plata. Magisterio del Rio de la Plata.

Latorre, A. (2005). La investigacion accion. Grad, de IRIF, S.L.
https://www.uv.mx/rmipe/files/2019/07/La-investigacion-accion-conocer-y-

cambiar-la-practica-educativa.pdf

Piaget, J. (1968). Piaget's point of view. International Journal of
Psychology, 3(4), 281-299.

SEP. (2011a). Plan de Estudios 2011 de Educacion Basica. México: SEP.

SEP. (2011b). Programas de estudio 2011 Guia para el maestro,
Educacion Basica Primaria: Quinto grado. México: SEP.

SEP. (2018, 3 agosto). Segunda secciéon Poder Ejecutivo. Secretaria de
Educacion Publica. DGESuM. &5 de octubre de 2022, de
https://dgesum.sep.gob.mx/public/normatividad/acuerdos/Acuerdo14_07_
18.pdf

73



Sulle, A., Bur, R., Stasiejko, H., & Celotto, I. (2014). Lev Vigotsky,
narrativas y construccion de interpretaciones acerca de su biografia y su

legado. Anuario de Investigaciones, XX1,193-199.

Torres Minerva, C., (2002). El juego: una estrategia importante. Educere,
6(19), 289-296.

74



Anexos



Anexo 1

Conociendo el contexto

-

Nota. Diagnostico 2022. Fuente: Cuaderno del alumno 2022.



Anexo 2

Diagndstico de intereses

Nota. Cuestionario del alumno 2022. Fuente: Elaboracion Propia.



Anexo 3

Diagndstico de problemas

Nota.Problemas matematicos 2022. Fuente: Cuaderno del alumno.



Anexo 4

Ejercicio de multiplicaciones

Nota. Evaluacion del juego 2022. Fuente: Cuaderno del alumno.



Anexo 5

Stop de las tablas

;

Nota: Juego Stop de las tablas 2022. Fuente: Patio de la escuela.



Anexo 6

En competencia con los equipos

Nota. Ejercicios del juego 2023. Fuente: Salon de clases.



Anexo 7

Conductor de Didi

Nota. Participacion de un equipo 2023. Fuente: patio de la escuela.



Anexo 8

Operaciones multiplicaciones y divisiones

| _.’.-‘.‘
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-

Nota. Evaluacion del juego 2023. Fuente: Cuaderno del alumno.



Anexo 9

El cajero

Nota. Participacion de los alumnos 2023. Fuente: Salén de clases.



Asunto: Se asume responsabilidad.

Toluca, Méx., 10 de julio de 2023

H. CUERPO DE SINODALES
PRESENTE

Quien suscribe C. ROBERTO EDREI DIAZ GUERRA, 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: El Juego Para Fortalecer la Resolucion de Problemas que Implican la
Multiplicaciéon en Quinto Grado, conforme a las Orientaciones Académicas para
la Elaboracién del Trabajo de Titulacion. Con la supervision del director de
trabajo de titulacion fue estructurado en la modalidad de: informe de practicas
profesionales; 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
categoricamente ante ellos, a través del dialogo académico que tenga lugar
durante el desarrollo del examen profesional.

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




Toluca, México 11 de julio de 2023.

Dra. Ana Laura Cisneros Padilla
Secretaria de la Comisién de titulacion
PRESENTE

El que suscribe Mtra. Cynthia Miranda Plaza Asesor del estudiante ROBERTO EDREI
DIAZ GUERRA matricula 191526410000 de 8° semestre de la Licenciatura en
Licenciatura en Educacion Primaria en desarrollé el trabajo de titulacién denominado El
Juego Para Fortalecer la Resolucion de Problemas que Implican la Multiplicacién en
Quinto Grado en la modalidad de informe de practicas profesionales; 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.

ATENTAMENTE




%;” GOBIERNO DEL EDOAAEX

ESTADO DE MEXICO DECISIONES FIRMES, RESULTADOS FUERTES.

"2023. Afio del Septuagésimo Aniversario del Reconocimiento del Derecho al Voto de las Mujeres en México”.

Toluca, Méx., 30 de junio de 2023

C. DIAZ GUERRA ROBERTO EDREI
ESTUDIANTE DEL OCTAVO SEMESTRE (LEP)
PRESENTE.

La Direccién de esta casa de estudios, a través de la Comisién de Titulacion de
la Licenciatura en Educaciéon Primaria del Ciclo Escolar 2022-2023, comunica a
usted que su Informe de Practicas Profesionales intitulado: ElI Juego Para
Fortalecer la Resoluciéon de Problemas que Implican la Multiplicacién en Quinto
Grado, fue Dictaminado Favorablemente. Ello significa que a partir de la fecha
podra realizar los tramites correspondientes para sustentar su Examen

Profesional.

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

ATENTAMENTE

ORIERND DEL
EFTADO DEIMEXICO
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