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Introduccion

El pensamiento matematico se encuentra presente en muchos aspectos de la vida cotidiana, existe
desde que vamos a la tienda a comprar articulos domesticos, en las farmacias cuando compramos
medicamentos para sanar alguna enfermedad o malestar, en las milpas para calcular la cantidad de
semillas a sembrar, en los juegos de patio o hasta en los videojuegos, las matematicas existen en
todos lados; por ello, es fundamental conocer como se desarrolla el pensamiento matematico para
adquirir las operaciones basicas que son la suma, resta, multiplicacién y division, mismas que nos

permiten desenvolvernos diariamente.

Al ser un campo de estudio muy amplio este informe de précticas se enfocé en la multiplicacion,
pues esta operacion es primordial en segundo grado de primaria y es justo el nivel donde realicé

mis précticas profesionales.

El presente documento muestra la funcionalidad de la implementacién del juego para el
desarrollo del pensamiento matematico en la multiplicacion, mismo que se desarrollé en la escuela
primaria “Leona Vicario” ubicada en el municipio de Ocoyoacac, que significa “lugar donde
principian los ocotes” ubicado en el Estado de México siendo uno de sus 125 municipios,
enclavado en el valle de Toluca, entre las localidades de Ciudad de México y Toluca, colindando
con los municipios de Lerma y Huixquilucan al norte, Lerma y San Mateo Atenco al oeste, al este
con la Ciudad de México y al sur con los municipios de Capulhuac de Mirafuentes, Xalatlaco y
Santiago Tianguistenco.

Las fuentes de trabajo de los padres de familia de los Es (estudiantes) son diferentes, por la
cercania al parque industrial ubicado en Lerma, algunos de ellos son obreros en fabricas de
diferente indole, otros se dedican al comercio de diferentes productos como a la venta de postres,
barbacoa, verdura, comida o abarrotes y otros ejercen profesiones como abogados, doctores,

enfermeros, chefs e ingenierias.

Entre las tradiciones mas importantes del municipio de Ocoyoacac se destacan la fiesta patronal
de Ocoyoacac llevada a cabo el dia 11 de noviembre, las fiestas de San Pedro y San Pablo el 29 de
junio en Cholula, el afio nuevo en Acazulco, la Semana Santa en Atlapulco y Cholula, las fiestas
patronales del 24 de junio en Coapanoaya, el 15 de agosto en Tepexoyuca y el primer domingo de
octubre en San Miguel, todas estas tradiciones son realizadas en el municipio de Ocoyoacac.



La Clave de Centro de Trabajo de la escuela primaria “Leona Vicario” es 15 EPR0332N, esta
es una institucion de dos turnos; matutino y vespertino, su plantilla de personal consta de 43
docentes, tres directivos, una odontdloga, dos ingenieros de computo y seis intendentes, que juntos
suman un total de 55 integrantes, la matricula estudiantil consta de 1505 estudiantes, formando 43
grupos, ocho de ellos de primero y siete grupos de cada grado a partir de segundo a sexto, es una

escuela de organizacion completa.

La escuela tiene una excelente infraestructura, derivada de la reciente remodelacion del plantel
gestionada por el director, cuenta con dos aulas de computacion totalmente equipadas, un campo
de futbol que estd siendo acondicionado para su uso, una sala de maestros recientemente

reincorporada a su funcién y cuenta con los servicios basicos como agua, electricidad y drenaje.

Cabe resaltar que el director no Unicamente realizé la gestion en cuanto a infraestructura, sino
que también hizo una propuesta académica poco usual ante la supervision a la que esté adscrita la
institucion que dirige, dicha propuesta ha sido denominado PEMA “Planeacion Estratégica
Multidisciplinar Alegre” y es llevada a cabo en la escuela primaria Leona Vicario desde hace un

tiempo.

El enfoque primordial es evitar la fragmentacion del conocimiento, afirmando que la docencia
exige desarrollar habilidades multidisciplinares, entre las caracteristicas de esta forma de organizar
las actividades de la planeacion didactica se encuentran: permite dar solucion a problemas y
contribuye a generar nuevas ideas, a partir de lo que ya se posee, estimula a crear obras del
pensamiento e inventar ideas relacionando lo aprendido, afirma que con PEMA es posible romper
con los muros y desbordar etiquetas, situarse por delante de cualquier fragmentacion de la

actividad educativa y sus regidas clasificaciones.

Esta modalidad de trabajo fue un punto de partida para la eleccion del tema ya que entre sus
propdsitos se encuentra la creacion de ambientes de aprendizaje que fomenten el juego y motiven

al alumno a asistir a la escuela y el disfrute de las actividades escolares.

El desarrollo del presente informe de practicas se realizé en el segundo grado, grupo “D” que
consta de una matricula de 33 estudiantes, de ella son 19 mujeres y 14 hombres, este grupo
reacciona muy bien al juego y al trabajo con material manipulable, teniendo un notable desemperio

cuando su material es apto para su trabajo, sustentando esto con los resultados del test VAK



(Visual-Auditivo-Kinestésico) detectando el canal de aprendizaje que predominaen el aula, el cual
es kinestésico con 14 estudiantes, le sigue el estilo visual con cuatro, seguido del visual/auditivo
con tres, dos visual/kinestésico, dos auditivos, un auditivo/kinestésico, un auditivo/visual y uno
con los tres canales de aprendizaje que son kinestésico, visual y auditivo. Estos datos me
permitieron detectar que el uso de materiales manipulables al interior del aula era mas factible, por
ser un grupo Kinestésico, su aprendizaje se sitla en la manipulacién y elaboracion, apoyando aln
més el desarrollo del trabajo, el cual se basa en la realizacién de juegos con materiales

manipulables.

Con este andlisis se tuvo que dar relevancia a las condiciones en las que se encuentra el salon,
el cual cuenta con 17 mesas, 34 sillas, un escritorio, un librero, un mueble, un pizarron, un botiquin
de primeros auxilios, materiales como aros, plastilina, pintura, fomi y pelotas, todo esto se
encuentra a la disposicion de los estudiantes si es que ellos lo requieren, como se observa en los

resultados los estudiantes responden mejor al utilizar materiales u objetos manipulables.

Este grupo muestra una fortaleza muy favorable con las caracteristicas de los estudiantes, ya
gue existe un gran apoyo por parte de los padres de familia hacia la educacion de sus hijos se
observa el constante acompafiamiento de ellos, fundamentado en las fichas biopsicosociales
aplicadas a los padres de familia, las cuales han dado resultados positivos en torno al apoyo en
casa, donde se observa que la mayoria de los estudiantes es atendido por su padre o madre, 0 en

su defecto por un familiar, para realizar tareas, actividades e investigaciones de caracter escolar.

En la sesion intensiva del consejo técnico escolar, llevada a cabo del 16 al 26 de agosto del
ciclo escolar 2022-2023, se realizo un analisis de manera colectiva sobre los resultados del ciclo
anterior, mismo que los docentes de segundo grado compartieron y presentaron un avance
considerable en el proceso de lecto escritura de los educandos donde por lo menos el 60% de los
estudiantes de segundo grado ya tenian desarrollado el proceso de lectoescritura acorde al perfil
de egreso, planteado en el Plan y programa de estudios de Aprendizajes Clave para la educacion
integral; sin embargo, en el area de matematicas solo el 40% de los estudiantes habian alcanzado

los aprendizajes esperados del grado anterior.

Con estos datos, se comenz0O a indagar mas sobre la situacion en la que se encontraban los
estudiantes del segundo grado, grupo “D” en relacion con el area de matematicas, detectando asi

que los problemas mas comunes en cuanto a esta asignatura se situan en el proceso de la sumay
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la adquisicion del proceso de multiplicacion, ocasionado por el poco interés del alumnado por estas
actividades. Derivado de esto, me vi en la necesidad de buscar estrategias que mitigaran esta
problemética, optando por la implementacién de juegos para el desarrollo del pensamiento

matematico que da paso a la multiplicacion.

Ademaés de detectar la problemética que afectaba a los estudiantes, me di cuenta de que en mi
préactica profesional ain existian deficiencias considerables que impedian el desarrollo de mis
competencias profesionales. A través de la reflexion pude advertir que tenia una dificultad para la
implementacion de estrategias innovadoras que crearan en los estudiantes el interés por las clases,
igualmente detecté la poca relacién y funcionalidad de estas estrategias en torno a los aprendizajes
que deseaba impartir en los alumnos, por lo que la realizacion de este informe de préacticas tiene la
finalidad de favorecer mi desempefio como docente y fortalecer la competencia profesional en la

cual tenia una precariedad notoria.

La competencia profesional que se fortalecié con esta investigacién consiste en “Disefiar
planeaciones aplicando sus conocimientos curriculares, psicopedagdgicos, 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.
Asimismo, las unidades de la competencia identificada son:

» Elabora diagnosticos de los intereses, motivaciones y necesidades formativas de los
alumnos para organizar las actividades de aprendizaje, asi como las adecuaciones

curriculares y didacticas pertinentes.

* Selecciona estrategias que favorecen el desarrollo intelectual, fisico, social y emocional

de los alumnos para procurar el logro de los aprendizajes.

* Construye escenarios y experiencias de aprendizaje utilizando diversos recursos

metodologicos y tecnoldgicos para favorecer la educacion inclusiva.” (DOF, 2018, p.13)

Lo anterior me permitid tener una idea mas clara de mi responsabilidad como docente y la

forma en la que podia orientar mi trabajo en las practicas profesionales.

Dentro de esta investigacion se planted un objetivo general que consiste en implementar

el juego como una estrategia para fortalecer el pensamiento matematico que favorezca la
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multiplicacién de alumnos de segundo grado de educacion primaria, del cual se desprenden
tres objetivos particulares que se ejecutan en tres tiempos verbales comenzando con el
disefio de los juegos, aplicarlos y valorarlos, y al ser ejecutados de manera ordenada

cumplirén con el objetivo general de esta investigacion.

Este Informe de précticas profesionales esta organizado en cuatro capitulos, el primero muestra
los elementos que guiaron la investigacion, en el segundo se muestran los fundamentos tedricos
que fueron necesarios para disefiar, desarrollar e interpretar cada una de las estrategias llevadas a
cabo, el tercer capitulo se divide en tres ciclos donde se encuentran cada una de las estrategias
implementadas para la mejora de los aprendizajes de los estudiantes y en el cuarto capitulo se
encuentran las conclusiones a las que llego el docente en formacion centrandose en el

fortalecimiento de su préactica profesional con el desarrollo de este trabajo.
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Capitulo 1. Plan de accién

1.1 Intencién
El pensamiento matematico es uno de los pilares fundamentales para la educacion bésica ya que

permite aprender a sumar, restar, dividir o multiplicar. Es primordial, pues de estas operaciones se
desprenden las actividades de la vida cotidiana de los estudiantes. Basdndome en mis préacticas
profesionales me pude dar cuenta que hemos actuado de manera prejuiciosa hacia las matematicas

y las hemos caracterizado por ser tediosas, complicadas, aburridas, entre otros.

Al inicio de mis practicas dificilmente apliqué alguna estrategia innovadora; sin embargo,
paulatinamente he implementado actividades dindmicas y de juego en las clases de matematicas,
observando el cambio actitudinal por parte de los estudiantes, al transcurrir el tiempo pude
observar como cambiaba la actitud de los estudiantes cuando transformaba alguna actividad

haciéndola maés ludica.

De acuerdo con el documento de Aprendizajes clave para la educacién integral, del que se
desprende el campo de Formacion académica del pensamiento matematico se busca que los
estudiantes desarrollen esa forma de razonar tanto lI6gica como no convencional y que al hacerlo
aprecien su valor, lo que ha de traducirse en actitudes y valores favorables hacia las matematicas,
su utilidad y su valor cientifico y cultural (Aprendizajes clave, 2017). Retomando lo anterior, el
campo formativo Pensamiento matematico pretende fomentar las habilidades con el uso del
razonamiento légico, asi como una forma de pensar no convencional a través de estrategias
innovadoras que estén fuera del molde para que el alumno logre avanzar de lo tedrico a lo practico
déndole utilidad en su vida cotidiana, fortaleciendo la importancia cultural que tienen las

matematicas.

A través de las practicas profesionales detecté que los estudiantes de 2° “D” de la escuela
primaria “Leona Vicario” atn no consolidaban el proceso de adicion y provocaba que se les
dificultara la adquisicién del proceso de multiplicacion, esto se reflejaba en la actitud y los
comentarios de los estudiantes, observando su aburrimiento y desinterés por la poca existencia de
estrategias innovadoras durante la clase, asi que inicié con la transformacion de mi préctica,
introduciendo algunos cambios y observé que respondian muy bien al juego y al dejar de

practicarlo perdian el interés por la asignatura.
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El conjunto de estos hechos propicié una reflexion sobre los antecedentes de mi practica
docente que durante afios se vio influenciada por mi propia forma de aprendizaje, afectada por la
tediosa rutina de trabajo donde el docente se convierte en solo un vaciador de conocimiento. Esta
problematica se observo més en la clase de matematicas, que al ser una asignatura que exige el
trabajo con reglas y procesos delimitados, es mas propensa a crear una clase basada en la
monotonia; y como consecuencia, poco llamativa para el estudiante, por lo tanto, el juego u otras

estrategias innovadoras dentro de las aulas eran poco practicadas.

Asi que me vi en la necesidad de buscar alguna estrategia que solucionara o mitigara esta
problemaética, tomando como opcién mas viable el juego, ¢pero realmente se puede jugar dentro
de las aulas de clase?, para dar respuesta a esta pregunta fue necesario saber qué es el juego dentro
del aula, para Sanchez (2021) “Jugar es lo que motiva al nifio a seguir adelante y vivir el presente.
Es lo que mas feliz le hace en sus afios de escolarizacion. Se crean conexiones mentales tan intensas
al disfrutar del juego, que décadas después seguimos acordandonos de esta actividad. Jugar no
solo es divertido: nos hace mas inteligentes, méas fuertes, mas rapidos, mas extrovertidos y
activos.” (p.3), el juego es un pilar para la educacion basica, ya que no solo influye en el desarrollo

académico de los estudiantes, sino que también influye en su desarrollo personal y social.

Al analizar la situacién contrasté mi actuar con el perfil de egreso de la Licenciatura de
Educacion Primaria y pude detectar que mis practicas profesionales reflejaban que adn no
consolidaba las competencias profesionales esperadas. Asi que después de analizarlas, observé que
la competencia profesional en la que tenia mayor area de oportunidad era: “Disefia planeaciones
aplicando sus conocimientos curriculares, psicopedagdgicos, 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.
Las unidades de competencia son:

* Elabora diagnosticos de los intereses, motivaciones y necesidades formativas de los
alumnos para organizar las actividades de aprendizaje, asi como las adecuaciones

curriculares y didacticas pertinentes.

* Selecciona estrategias que favorecen el desarrollo intelectual, fisico, social y emocional

de los alumnos para procurar el logro de los aprendizajes.
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* Construye escenarios y experiencias de aprendizaje utilizando diversos recursos

metodologicos y tecnoldgicos para favorecer la educacion inclusiva.” (DOF, 2018, p.13)

El proceso seguido ayudo al docente en formacion a consolidar las competencias profesionales
que proponen el plan y programa de estudios 2018 de la Licenciatura en Educacion Primaria, ya
que al carecer de alguna de ellas significa que no se esta alcanzando el nivel de profesionalismo

que se espera de un docente.

Por lo tanto, al iniciar la investigacion, asumi el reto y la responsabilidad de crear estrategias
para agilizar el pensamiento matematico en la multiplicacion, lograndolo con el disefio y
aplicacion constante de juegos que influyeran en el interés de los estudiantes del 2° “D” de la
escuela primaria “Leona Vicario” en el area de matematicas e igualmente contribuyera en la

obtencion del titulo de licenciado en educacion primaria.

Derivado de esto, me enfoqué en dedicar tiempo en la busqueda de juegos innovadores y en la
reflexion de su funcionalidad, pues estos tuvieron cambios para su mejora, propiciando una
reflexion en torno a mi practica profesional a través del diario de clases donde Porlan y Martin
(2000) mencionan que “el diario deja de ser exclusivamente un registro escrito del proceso
reflexivo, para convertirse progresivamente en el eje organizador de una autentica investigacion

profesional” (p.64).

Realicé una mejora continua a mi practica, con los diversos ajustes a las estrategias
implementadas desempefiando un mejor papel frente al grupo, el cual consisti6 en lograr que los
estudiantes obtuvieran los aprendizajes esperados, ya que de no hacerlo estaria incumpliendo con
mi labor primordial y regresaria a la monotonia de trabajo aburrido y poco eficiente en los
estudiantes, se tratd de formar un ciclo de ayuda tanto a los estudiantes como a mi mismo logrando
las competencias profesionales por medio del informe de précticas con la finalidad de observar y

mejorar la practica docente haciendo un analisis y reflexion de la misma.
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1.2 Planificacion
Las problematicas que obstaculizaron el logro de los aprendizajes esperados en los estudiantes de

la escuela primaria “Leona Vicario” dentro de la practica profesional docente fueron una constante,
dia a dia se presentaron casos en las diferentes asignaturas y especificamente en las actividades
aplicadas, pero es esencial enfocar la atencion en los que fueron sumamente notorias y que
realmente afectaron al colectivo aulico, es asi que en el presente informe de practicas me incliné
por el rezago en la asignatura de mateméticas y el poco interés hacia el proceso de la
multiplicacion, esto derivado de la monotonia y falta de innovacion al momento de ensefiar estos

procesos.

Esta dificultad se detecto en los estudiantes del segundo grado grupo “D” de la escuela primaria
“Leona Vicario” ubicada en el municipio de Ocoyoacac, Estado de México, los cuales al no
interesarse en la clase de matematicas u obtener una motivacion extra desatendian la clase y por

lo tanto no lograban entender los temas que les planteaba.

Para realizar el diagnostico se hizo un anélisis acorde a las pruebas diagnosticas de SISAT
(Sistema de Alerta Temprana) y MEJOREDU (Comisién Nacional de Mejora Continua de la
Educacion) y a través de ellas se lograron detectar sus amplias deficiencias, aunque sus

aplicaciones y resultados no fueron acordes al protocolo que se deberia de seguir.

En el caso de MEJOREDU, prueba que se aplicé de manera diagndstica en el primer trimestre
del ciclo escolar de manera guiada y razonada de manera grupal arrojando un porcentaje del 70%
de los estudiantes con la capacidad de realizar todas las actividades aplicadas en el diagnostico,
20% no logro6 contestar todos los reactivos o se equivocd por la falta de atencion y el otro 10%
faltdé durante la aplicacion de este diagnéstico, pero acorde a la experiencia vivida durante la
aplicacidn de esta prueba la mayoria de respuestas las contestaron los mismos 5 o 10 estudiantes
y los demés Unicamente los seguian, los datos cuantitativos de esta prueba se encuentran en la

siguiente gréafica:
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MEJOREDU

M Estudiantes capaces de
realizar todas las actividades
de su prueba.

B Estudiantes que no lograrén
contestar toda su prueba o
tuvieron errores en su
aplicacion.

M Inasistencia

Gréfica 1 (Resultados de la prueba MEJOREDU)

En el caso de SISAT que tiene el propdsito de alertar al docente sobre el nivel de aprendizaje
de sus estudiantes para asi resolver problematicas previo al desarrollo de su clase, esta prueba se
maneja con tres estandares los cuales son el nivel esperado con un puntaje de 8 a 10 en la prueba,
después esté el nivel en desarrollo con un puntaje de 7 a 7.9 y por ultimo el nivel de requieren

apoyo con un puntaje de 0 a 6.9.

Esta fue aplicada de forma mas veridica ya que se dejo a los alumnos razonar por su propia
cuenta, demostrando que no todos estan en el nivel de logro esperado, acorde a los parametros de
esta prueba 18 estudiantes estan en el nivel esperado con un puntaje de 8 a 10, tres estan en
desarrollo con un puntaje de 7 a 7.9 y 11 requieren apoyo con un puntaje de 0 a 6.9, demostrando

totalmente la realidad en la que se encuentra el grupo, estos datos se pueden apreciar de manera

visual en la siguiente gréafica.

SISAT

m Nivel esperado con un
puntaje de 8 a 10.

M En desarrollo con un puntaje
de7a7.9.

m Necesitan ayuda con un
puntaje de 0a 6.9.

Grafica 2 (Resultados de la prueba SISAT)
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Otro indicio sobre esta problematica fue indagando en los cuadernos de los estudiantes en
relacion con las actividades que inician la adquisicion de la multiplicacion, observando actividades
de matematicas durante y después de su aplicacion, detectando que la mayoria del grupo esperaba
a que sus comparieros de clase socializaran sus respuestas para responder las actividades,

esforzandose poco para razonar matematicamente.

Por ello opté por indagar sobre aspectos tedricos que fundamentan la forma en la cual los
estudiantes aprenden a multiplicar y encontré informacion valiosa, no solo para la multiplicacion,
sino también para cualquiera de las operaciones basicas y es que debe haber un dominio de los
principios del conteo porque sin ellos es muy complicado el desarrollo del pensamiento
matematico y por ende esto obstaculiza la adquisicién de la multiplicacién, que es la operacién

matematica a la cual se dirige este informe.

Con toda esta informacion decidi aplicar una prueba que abordé los principios del conteo la
cual se muestra en el apartado de anexos y se titula como Anexo 1, esta prueba se evalué con la

rabrica mostrada a continuacion:

Rubrica del diagnéstico de conteo.
Principio. Muy bien Bien Regular Deficiente
Uno a uno El estudiante logra El estudiante El estudiante El estudiante
contar 8 cantidades de logra contar | logra contar de 4 | logra contar de 1
los 8 objetos de6a7 a 5 cantidades a 3 cantidades
presentados. cantidades de | de los 8 objetos | de los 8 objetos
los 8 objetos presentados. presentados.
presentados.
Orden El estudiante logra El estudiante El estudiante El estudiante
estable completar las 4 series logra logra completar | logra completa 1
numeéricas de forma completar 2 2 series serie numérica
correcta. series numericas de de forma
numéricas de | forma correcta. correcta.
forma
correcta.
Orden El estudiante logra El estudiante El estudiante El estudiante
estable identificar 8 sucesores y logra logra identificar | logra identificar
antecesores de las 8 identificar de de5a4 dela3
cantidades presentadas. 6a7 sucesores y sucesores y
sucesores y antecesores de antecesores de
antecesores | las 8 cantidades | las 8 cantidades
de las 8 presentadas. presentadas.
cantidades
presentadas.
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Cardinalidad El estudiante logra contar todos los El estudiante no logra contar todos

objetos de los 2 ejercicios sin importar el los objetos de los 2 ejercicios.
orden.
Abstraccion El estudiante logra contar todos los El estudiante no logra contar todos

objetos de sus dos ejercicios sin importar | los objetos de los dos ejercicios.
la figura que sea.

Irrelevancia El estudiante logra El estudiante El estudiante El estudiante
del orden realizar las 5 logra realizar | lograrealizar 3 | logra realizar de
operaciones sin 4 operaciones | operaciones sin la2
importar el orden de los | sin importar importar el operaciones sin
objetos. el orden de orden de los importar el
los objetos. objetos. orden de los
objetos.

Tabla 1 (Rubrica para evaluar el diagndstico de los principios del conteo).

Principio uno a uno: en este principio se aplicaron ocho ejercicios de conteo, siete alumnos
tuvieron una ponderacién excelente, 17 obtuvieron una ponderacion buena y cuatro una
ponderacién regular acorde a los criterios a evaluar, analizando que de 28 alumnos a los
que se les aplicd el diagndstico siete tienen un dominio concreto de este principio, 17
requieren poco apoyo Yy cuatro requieren apoyo de manera particular.

Principio de orden estable: en este principio se aplicaron dos ejercicios, el primero fue de
series numéricas donde 20 lograron una ponderacion excelente, siete con una ponderacion
buena y uno con una ponderacién deficiente. El segundo ejercicio consistié en ordenar
antecesor y sucesor, 22 alumnos obtuvieron una ponderacion excelente, uno buena, dos
regulares y tres deficientes.

Principio de cardinalidad: en este principio se aplicd un ejercicio donde el orden de los
objetos no importaba, lo Unico que importaba era la cantidad de cada uno, 22 tuvieron una
ponderacion excelente y seis regulares. Analizando que de 28 alumnos a los que se les
aplicé el diagndstico 22 tienen un dominio concreto de este principio y seis requieren apoyo
de manera particular.

Principio de abstraccidn: en este principio se plantearon dos ejercicios donde el alumno
tenia que contar los objetos sin importar sus caracteristicas, 21 estudiantes tuvieron una
ponderacion excelente y siete regulares. Analizando que de 28 alumnos a los que se les
aplico el diagndstico 21 tienen un dominio concreto de este principio y siete requieren

apoyo de manera particular.
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» Principio de irrelevancia del orden: en este principio se le plantearon al estudiante cinco
sumas con objetos, sin importar su orden ascendente o descendente, 22 obtuvieron una
ponderacidn excelente y seis buena. Analizando que de 28 alumnos a los que se les aplico
el diagndstico 22 tienen un dominio concreto de este principio y seis requieren apoyo de

manera particular.

Con los datos obtenidos por este diagnostico, fue més claro el rumbo de la investigacion, y me
permitio advertir el panorama del grupo acerca de los principios del conteo especialmente en lo
que respecta al conteo uno a uno; el cual consiste en contar el nimero de objetos de manera
ordenada y el principio de orden estable donde los estudiantes deben seguir una secuencia

numeérica.

Esta problematica es de caracter académico, por lo cual se propuso resolver con estrategias
innovadoras que propicien que el alumno logre los aprendizajes esperados acorde al grado que
cursa, ya que de no hacerlo se crea un rezago escolar considerable, sin mencionar los problemas
que le ocasionaria no obtener el proceso de la multiplicacion de manera concreta ya que es uno de

los pilares fundamentales para las matematicas.

Para facilitar la comprension por parte del alumno, se fortalece la suma iterada y las sucesiones
numéricas a través del conteo, esto es fundamental para que el alumno logre el proceso de la
multiplicacidn con el uso de la suma reiterativa o la sucesion numeérica. A través de la estrategia
implementada se tuvieron como prioridad los siguientes objetivos, que van de lo general hasta lo

particular, los cuales fungieron como guia para el desarrollo de este informe:
Objetivo general:

Implementar el juego como una estrategia para fortalecer el pensamiento matematico que

favorezca la multiplicacion de alumnos de segundo grado de educacion primaria.
Objetivos especificos:

e Disefiar juegos que sirvan como estrategias para fortalecer el pensamiento matematico en
la multiplicacion.
e Aplicar juegos como estrategias para fortalecer el pensamiento matematico en la

multiplicacion.
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e Valorar los juegos como estrategias para fortalecer el pensamiento matematico en la
multiplicacion.
1.3 Accion
El plan de accion que propuse se conforma de la implementacion del juego como una estrategia
didactica para favorecer el pensamiento matematico en la multiplicacion, esto por medio de la
creacion de ambientes de aprendizaje aptos para el desarrollo libre e integral de los alumnos con

el uso de juegos.

Basado en el documento de Aprendizajes clave para la educacion integral que plantea los
propdsitos generales de educacion basica, unificamos que se van a concebir las matematicas donde
se argumenten hechos y procedimientos, adquirir una autonomia e interés por encontrar formas
de resolver problemas y desarrollar habilidades para interpretar, resolver y ejecutar resoluciones
de problemas matematicos rutinarios o no rutinarios. (Aprendizajes clave, 2017)

Esta propuesta no solo cumplié con los propoésitos generales que se desean lograr en los
alumnos de educacion bésica, sino que también provoco la reflexion en el docente titular basado
en el desarrollo de su practica profesional, la cual se ha visto envuelta en el uso de métodos y
técnicas monotonas, y aungue sus resultados sean en pro de los conocimientos de los estudiantes,
su empleo ha creado poco interés por parte de estos y es aqui donde se puede observar que aunque
los resultados son favorables, la falta de interés por seguir aprendiendo por parte de los estudiantes,
es una problematica que se pretendia solucionar con la implementacion de actividades innovadoras

que favorezcan el aprendizaje de sus alumnos.

El proposito central de este plan de accion fue favorecer el conocimiento de los estudiantes e
incrementar su interés por aprender, esto a través de una intervencion ladica que buscé erradicar

el uso de métodos y técnicas ambiguas las cuales son poco atractivas para los estudiantes.

Se plante6 cumplir con el propdsito del plan de accion por medio de la implementacion del
juego como una estrategia didactica para favorecer el pensamiento matematico en multiplicacion
de los estudiantes del segundo grado grupo “D” de educacion primaria, estas estrategias se
implementaron desde las actividades cotidianas como lo es el calculo mental, disciplina grupal y
recreos de conocimiento enfocados a la asignatura de matematicas, con la finalidad de atraer al

alumno y desarrollar de mejor forma sus procesos de aprendizaje apoyados en el juego.
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Este plan de accion se sustentd en tres tipos de estrategias base; la estrategia de grupos de

trabajo, la estrategia lidica y la de motivacién del estudiante, cada una jugando un rol

indispensable en la implementacion de este plan de accion, pero para desarrollarlas fue necesario

conocer en que consiste cada una de ellas:

La estrategia de grupo de trabajo que se adecua mas al desarrollo de las actividades es la
de grupos formales los cuales seguin Diaz Barriga (2010) son “grupos donde los estudiantes
trabajan juntos para conseguir objetivos comunes en torno a una tarea de aprendizaje dada”
(p.95). Estos grupos formales lograron su finalidad a partir de una tarea designada y se
pretende que a través del aprendizaje colaborativo los estudiantes logren conseguir los
propdsitos de cada actividad.

La estrategia ladica se divide en el juego y el aprendizaje, la cual segin Sanchez (2010):
“El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el afan de superacion; la
practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las habilidades y capacidades”
(p.23). Dentro de las estrategias Iudicas se encuentran mas presentes el uso de juegos los
cuales son totalmente favorables para que el alumnado logre los aprendizajes esperados.
La motivacion del estudiante, segiin Barriga (2010) “en el plano pedagoégico motivacion
significa proporcionar o fomentar motivos, es decir, estimular la voluntad de aprender”
(p.57). Parte fundamental y que muchas veces se deja de lado es el motivar a los alumnos,
el cual pocas veces es invitado por el docente en continuar con sus actividades y por ende
pierde el interés.

Después de realizar la investigacion tedrica y normativa de los conceptos identificados en la

problematica, asi como la metodologia a seguir, disefié cinco estrategias que consideré

contribuirian a la solucion de esta, y son las siguientes:
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Ciclo Nombre de la Proposito:
estrategia:
Sembrando Reforzar el principio del conteo uno a uno con objetos que
frijolitos. ordenen categérica y secuencialmente para hacer uso de la
Ciclo | relacion objeto nimero en cuanto a la multiplicacion.
La rana y la | Introducir a la multiplicacion a través del juego con secuencias
trampa. numéricas.
Tarjetas Propiciar la suma iterada, la cual es fundamental para los inicios
magicas. de la multiplicacion, utilizando el juego durante el célculo
Ciclo Il mental representando la operacion con la palabra veces en lugar
del signo X.
Las Lograr que los alumnos obtengan de manera simbdlica el
ventanitas. algoritmo de la multiplicacion.
Ciclo Il El puente de | Fortalecer el uso del algoritmo de la multiplicacion.
la X.

Tabla 2 (Estrategias y su proposito).

La forma de evaluar estas estrategias fue a través de la observacion y rubricas, que dieron

muestra del funcionamiento de cada juego implementado, evaluando el avance de cada alumno en

el proceso de la adquisicion de la multiplicacion con el uso de pruebas que tienen relacién con los

juegos que se presentaron en la anterior tabla.

Tomando en cuenta todos los elementos relacionados con la problematica se disefiaron las

siguientes estrategias que cumplen con los propdésitos planteados anteriormente e implementadas

dentro del aula de clases tomando en cuenta los ejes y aprendizajes esperados planteados por el

plan y programa de Aprendizajes Clave para la educacion integral de segundo grado, estas se

encuentran planteadas en las siguientes tablas:
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Estrategia: Sembrando frijolitos.
Campo de

formacioén Pensamiento matematico.
académica:

Asignatura Matematicas.
NUmero, algebra y variacion.
Tema: Numero.

A\olg=alelbzllon | Lee, escribe y ordena nimeros hasta 1000.
esperado:

Zgeekiier | Reforzar el principio del conteo uno a uno con objetos que ordenen
categdrica y secuencialmente para hacer uso de la relacion objeto nimero en
cuanto a la multiplicacion.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES. Productoo  Recurso.
evidencias.

Inicio: -Realizar las siguientes preguntas a los estudiantes

para introducirlos al tema:

¢Han ido a alguna milpa?

¢Cdémo son?, ; Como creen que se siembra el frijol?

y ¢Creen qué nosotros podamos hacerlo?

-Escuchar las respuestas de los estudiantes para

después comentar que el dia de hoy viajaremos ala  Hojas de
granja del tio Luis a ayudarle a sembrar frijoles, conteo de
pero la tierra de su granja no es igual, pues en frijolitos.
algunos surcos de tierra se siembra solo un frijolito,

en otros dos, en otros tres y asi sucesivamente hasta

llegar a 10.

Plssciddol e -Argumentar que hoy seran granjeros para ayudar al

tio Luis, dividir a los granjeros en equipos de 6 con

la dindmica de los palitos participativos, estos

granjeros iran sembrando sus milpas hasta

completar los surcos de 10 frijolitos.

- Repartir de manera individual un cono de huevo a

cada granjero y un kilogramo de frijol por equipo de

granjeros.

-Mencionar que el cono de huevo es como la tierra

de las milpas y ahi sembraremos nuestros frijolitos.

-Realizar varias rondas de siembras de frijolitos.

Cierre: -Finalizada la siembra de frijolitos el tio Luis les

daréd una hojita donde deberan anotar los frijolitos

que hay en cada milpa. (individual)

-Socializar sus respuestas.

Cuestionar sobre qué les parecié el juego y qué le
cambiarian.

‘sonjoliiy A 091u09 ap seloy ‘sa10]09 SajuBIBLIP 3P SOABNY dp SOU0D

Evaluacion:

Técnica: Analisis del desempefio. Instrumento: Rubrica.

Tabla 3(Planeacion de la estrategia “Los frijolitos”).
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Estrategia:

Campo de
formacion
académico:

Asignatura

Aprendizaje
esperado

Proposito

Inicio:

Desarrollo:

Cierre:

Técnica:
Instrumento:

La ranay la trampa.
Pensamiento matematico.

Matematicas.
Numero, algebra y variacion.
NUmero.
Lee, escribe y ordena nimeros hasta 1000.

Introducir a la multiplicacién a través del juego con secuencias numéricas.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES.

- Comentar a los alumnos que el dia de hoy
jugaremos junto con el titere de la rana René el
juego de “Laranay la trampa”. Este juego consiste
en saltar en un tablero con uso de secuencias
numeéricas, de dos en dos, de tres en tres, etc. Estas
secuencias numéricas seran delimitadas por una
ruleta y consta de dos partes, una de ranas las
cuales brincaran de piedra en piedra y otra de
pasos los cuales pondran trampas para que las
ranas caigan al agua.
-Conformar equipos de seis integrantes Yy
dividirlos en dos, con la dinamica de “Velas al
aire”
-Hacer uso del juego de roles, tres alumnos seran
la rana que ira brincando de piedra en piedra y los
otros tres seran el payasito que quitara una piedra
para que caiga.
-Repartir un tablero tamafio mural por equipo.
-Realizar rondas del juego durante la revision de
actividades o posterior al trabajo con un promotor
ya que son lo momentos en los que los alumnos se
encuentran mas inquietos.
-Repartir pruebas con 3 ejercicios relacionados a
la rana y la trampa para observar sus avances con
el uso de secuencias numéricas.
-Socializar respuestas de las pruebas.
-Cuestionar a los alumnos sobre qué les parecié el
juego y qué les gustaria que cambiara.
Evaluacion:
Desempefio de los alumnos.
Rubrica.

Producto o Recurso.

evidencias.

Fotos y
prueba.

Tabla 4(Planeacion de la estrategia “La rana y la trampa”).

24

‘o11seAed ap eanjad

A ojana ‘elayesjdwind el9|NJ ‘[eINW Oyewe) 0J9|gel ‘Budy euel ®] Bp aldll L




Estrategia: Tarjetas magicas.

Campo de

formaC!én Pensamiento matematico.
académico:

Asignatura Matematicas.
Nuamero, &lgebra y variacion.

Tema: Adicion y sustraccion.

Al Usa el algoritmo convencional para sumar.
esperado:

geloleiiiies | Propiciar la suma iterada la cual es fundamental para los inicios de la
multiplicacion, haciendo uso del juego durante el calculo mental representando la
operacion con la palabra veces en lugar del signo X.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES. Producto o  Recurso.
evidencias.

Inicio: -Comentar a los alumnos que dentro del reino
animal existen animalitos muy inteligentes entre
los cuales esté el conejo, argumenta que el dia de
hoy nos visita el conejo Rabito y jugaremos a “Las
tarjetas magicas” haciendo uso del titere del
conejo Rabito.

-Repartir hojas de célculo mental solicitando que
escriban su nombre y explicando su uso.

Desarrollo -Colocar las tarjetas magicas en el escritorio boca  Hojas de
abajo. calculo
-Solicitar la participacion de dos estudiantes que  mental.
escojan una tarjeta cada uno.

-Utilizar una tarjeta para nimero de veces y la otra
para la cantidad que se repetira.
Por ejemplo:
Tarjetal: 5 Tarjeta 2: 6
5 veces 6

6+6+6+6+6=
-Realizar 5 rondas del juego y regresar al titere
del conejo Rabito a la chistera del mago.

Cierre: -Revisar de manera grupal las operaciones,
socializando cada una de las respuestas y al
finalizar sacar nuevamente el titere del conejo
Rabito para recoger la hoja de calculo mental.
-Guardar las hojas de calculo mental en la chistera
junto con el conejo Rabito para posteriormente
entregarlas calificadas.

-Cuestionar a los alumnos sobre si les gusto el

juego y qué les parecio.

Evaluacion:

Desempefio de los alumnos.
Rubrica.

Tabla 5(Planeacion de la estrategia “Los frijolitos”).
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Estrategia: Las ventanitas.
Campo de

formacion Pensamiento matematico.
académico:

Asignatura Matematicas.
NUmero, algebra y variacion.
Tema Multiplicacion y division.

Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores
esperado: de 10.
Lograr que los alumnos obtengan de manera simbélica el algoritmo
de la multiplicacion.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES. Producto o Recurso.
6y 7, finalizando con las tablas del 8, 9

evidencias
Desarrollo:
y 10.

Cierre: -Repartir pruebas de las ventanitas, la
cual consiste en rectificar las tablas que
se trabajaron en ese dia.

Evaluacion:

Técnica: Desempefio de los alumnos.
Instrumento: Rubrica.

Tabla 6(Planeacion de la estrategia “Las ventanitas”).

-Comentar a los estudiantes que el dia
de hoy jugaremos a encontrar los Prueba “Las
resultados de las multiplicaciones que se  ventanitas”.
pidan.

-Se inicia con un repaso de la tabla de
multiplicar que se va a trabajar.

-Decir la multiplicacion que se quiera
encontrar, la cual los alumnos buscaran
con ayuda de su material individual,
por ejemplo: Busquen el resultado de
3x2, estos resultados se encontraran
acorde a la tabla de multiplicar que se
esté trabajando en ese momento.
-Deberan encontrar el resultado en una
especie de sopa de letras, pero con
nameros, este resultado sera sefialado
por la ventanita de la tarjeta donde se
encuentra la multiplicacion solicitada.
-Este juego se realizara por etapas,
iniciando con las tablas del 1, 2, 3y 4.
Posteriormente trabajar las tablas del 5,

"SOpeINSal ap 0.3|qe L - ‘sauoidealjdinw ap seyalie] -
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Estrategia: El puente de la X.

Campo de

formacion Pensamiento matematico.
académico:

Matematicas.
NUmero, algebra y variacion.
Multiplicacién y division.
A\olgaaelbzlln | Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores de
esperado:  E0R
Fortalecer el uso del algoritmo de multiplicacion.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES. Producto o Recurso.
evidencias.

Inicio: -Realizar las siguientes preguntas a los estudiantes:
¢Alguna vez han visitado un rio?

¢De qué forma se puede cruzar un rio?

¢Creen que es mas facil cruzarlo nadando o con un
puente?

¢Creen que se pueda construir un puente de
pafiuelos?

-Comentarles que el dia de hoy viajaremos aunrio  Prueba “El
donde solo podemos crear un puente con paliacates  rio de la
y contestando multiplicaciones, ya que si no las X"
contestamos el puente se caeray se llevara nuestros
paliacates.

blsciddo o -Solicitar a los estudiantes que realicen equipos de
6 personas con la dinamica “Velas al aire”, cada
integrante debe de tener un paliacate.

-Salir al patio y delimitar ambos lados.

-Dar las instrucciones del juego:

- Ningun integrante del equipo debe pisar el suelo,
si esto pasa el puente debera regresar al inicio.

- Solo podran avanzar con los paliacates del
equipo.

- Se preguntard una tabla de multiplicar a cada
equipo, si no la contestan o el resultado es
incorrecto se les quitara un paliacate.

- Se dard un comodin donde se preguntara una
tabla de multiplicar y el equipo que conteste
correctamente se le otorgard un paliacate del
equipo que ellos quieran.

Cierre: -Repartir a los alumnos la prueba “El rio de la X”
y cuestionarlos sobre qué les gusto del juego y qué
no les gusto, para tener una retroalimentacion del
juego.

‘seganud A sayedeljed

Evaluacién:

Técnica: Desempefio de los alumnos. [ akdgtinalcnlier Rabrica.

Tabla 7(Planeacion de la estrategia “El puente de la X”).
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Capitulo 2. Fundamento tedrico y normativo
Para el disefio de las estrategias adecuadas que permitieron lograr los objetivos planteados fue
necesario hacer una revision tedrica y normativa de las categorias que guiaron el presente informe.

2.1 Estrategia metodoldgica:
El informe de practicas se realiza por medio de un enfoque cualitativo, el cual acorde a las

necesidades y propositos de este documento es el mas adecuado, para Taylor y Bogdan (1986: 20)
argumentan que la investigacion cualitativa es “aquella que produce datos descriptivos: las propias
palabras de las personas, habladas o escritas, y la conducta observable”. De esta forma se
desarrollaron estrategias que aportan elementos en el conocimiento de los alumnos de segundo
grado, todo esto parte del diagndstico realizado en el segundo grado grupo D donde se observa el
avance o retroceso en el rea de matematicas, de igual forma se observd la reaccién que mostraron
los alumnos en la clase al inicio del ciclo escolar donde se aprecia a grandes rasgos el desinterés y

aburrimiento de algunos de ellos por los métodos utilizados.

Todas estas observaciones sirvieran como un parte aguas para comenzar con la creacién de
ambientes y dindmicas que promuevan el desarrollo del pensamiento matemaético el cual segun
Piaget (1960) (como se cit6 en Lovell, 1999) sostiene que “todo pensamiento surge de acciones y
los conceptos matematicos tienen su origen en los actos que el nifio lleva a cabo con los objetos, y
no en los objetos mismos y de sus alumnos”, igualmente durante las clases que realicé logré recabar
mas factores que influyeron de manera directa o indirecta con la problemética detectada y de esta
forma facilitaron la creacion de las estrategias.

Detectado el enfoque a utilizar por parte del investigador, es necesario hablar sobre el método
de investigacion que se utilizo, derivado del enfoque cualitativo el cual se utiliz6 en este informe
de précticas observando que la metodologia que mejor se adapta a las necesidades y caracteristicas
gue requiere este trabajo es el método de la investigacion-accion, por lo tanto, fue necesario
conocer esta metodologia la cual segun Elliot (2000) “la investigacion- accion interpreta lo que
ocurre desde el punto de vista de quienes actian e interactian en la situacion problema”( pag.25),
la interpretacion de Elliot nos da a entender que en este tipo de metodologia el investigador puede
intervenir en la problematica, la forma en la que intervine en la problematica es realizando
estrategias innovadoras que favoreceran el aprendizaje de los estudiantes basandome en los

antecedentes del grupo.
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Para lograr esto fue necesario aplicar la investigacion accion dentro de la escuela, segun Elliot
(2000) “La investigacion- accion en las escuelas analiza las acciones humanas y las situaciones
sociales experimentadas por los profesores como: (a) inaceptables en algunos aspectos
(probleméticas); (b) susceptibles de cambio (continentes); (C) que requieren una respuesta practica
(prescriptivas)” (pag.24), la reflexion de esta practica hace referencia al ciclo de investigacion

accion que propone Elliot.

Identificacion de la
idea inicial
Y

Reconocimiento
(Descubrimiento y andlisis de hechos)

Y

Plan General
Paso 1 de la accion

Paso 2 de la accidn ey
Paso 3 de la accian, Implementacion
| h del paso 1
-

Revisidn de la implemen- f‘,,-'""-
tacion y sus efectos

Y
«Reconocimienton o .
(Explicacién de fallos en —»= Revision de la idea general

| la implementacin y sus 1]

| efectos) Plan corregido —

| Paso 1 de la accidn \\‘A

‘  Paso 2 de la accion Implementa-

Paso 3 de la accion cidn de los
Revision de la implemen- plasn:s
tacidn y sus efectos - sguicaics
Y
«Reconocimienton —»  Revision de la idea general
(Explicacién de fallos en v
la implementacion y sus

' efectos) Pan corregido ~—

o Paso 1 de la accidn T
Revisidn de 1a implemen- Paso 7 de |a accién Implementa-
tacidn y sus efectos o de 3 accan  tion de los

Y pasos si-
. - guientes
sReconocimienton
(Explicacidn de fallos en
la implementacitn y sus
efectos)

Gréfico 3(Ciclo de Investigacion-accion de Elliot, 1993)
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Este organizador muestra la metodologia a utilizar centrandose en el desarrollo de 3 ciclos los
cuales tienen caracteristicas similares que deben cumplir con las finalidades ya establecidas, en
este caso inicio con la identificacion de una idea inicial, después se hizo un andlisis de hechos, se
plantea un plan general y se divide en 3 pasos los cuales se desarrollaron de manera estratégica y

con un cambio constante para su mejora.

Para lograr hacer esto fue necesario conocer de manera concreta al grupo y llevar un
seguimiento de este, esto se logro con el uso de técnicas de acopio de informacion que facilitara la
labor, una de ellas es el diario profesional, el cual dio mayor veracidad o autenticacion de los datos
recabados durante la practica profesional haciendo uso de las siguientes abreviaciones E1:
Estudiante, Es: Estudiantes y D.F: docente en formacion.

Por lo tanto, fue necesario conocer qué es el diario profesional el cual Porlan y Martin (2000)
lo definen como “una guia para la reflexion sobre la practica, favoreciendo la toma de conciencia
del profesor sobre su proceso de evolucion y sobre sus modelos de referencia” (p. 23). Esta guia
fue utilizada por el docente en formacion para reflexionar sobre la utilidad de las estrategias y
recursos utilizados para atacar de manera directa la problematica encontrada dentro de su grupo, y
a través de esto evaluar sus actividades para replantearlas o adecuarlas si su resultado no es el que
se desea. Este diario se analizd y reflexiond tomando en cuenta las categorias de la problematica
del docente en formacion las cuales son las siguientes: 1. El juego, 2. Estrategia didactica, 3. El

desarrollo del nifio y 4. El pensamiento matematico en la multiplicacion.
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2.2 Pensamiento matematico.
Es una parte primordial de la educacion en cualquier nivel, este es esencial para que cualquier

individuo logre realizar operaciones basicas o complejas, redactadas en forma de numeros o
ejercicios escritos, el documento de Aprendizajes Clave para una educacion integral lo identifica
como un campo formativo “En el contexto escolar, el campo formativo Pensamiento Matematico
busca que los estudiantes desarrollen esa forma de razonar tanto I6gica como no convencional y
que al hacerlo aprecien el valor de ese pensamiento, lo que ha de traducirse en actitudes y valores
favorables hacia las matematicas, su utilidad y su valor cientifico y cultural” (Aprendizajes Clave,

2017, p.222).

Basado en esto, se puede deducir que este no es solo pensar de manera rigida en un tipo de
procedimiento, sino que también se muestra la opcion de buscar diferentes alternativas o procesos
para lograr realizar la misma operacion, en el caso de la multiplicacion el pensamiento matematico
se ve implicito en las diferentes etapas para adquirir este proceso iniciando con el uso de la suma
iterada, el uso del signo VECES, la operacion concreta y su ley conmutativa, sosteniendo que es
el conjunto de actitudes y valores que el alumno obtiene y el uso que les puede dar al momento de

implementarlos.

Pero el pensamiento I6gico no solo surge por medio de escuchar u observar, sino que debe ser
desarrollado, para Lovell. K.(1999) “Los nifios no pueden aprender por medio de meras
observaciones, sino que sus propios actos tienen antes que construir sistemas de operaciones
mentales” (p.31) por lo que lo mas importante para desarrollarlo en los estudiantes es el constante

ejercicio de operaciones basicas que requieran un razonamiento acorde a la edad del alumno.

Este no solo consta de desarrollar habilidades en el area de matematicas, sino que también se
ve implicito en las diferentes asignaturas del campo curricular, “Para resolver un problema
matematico se requiere la comprensién lectora y la comunicacion oral y escrita. Asimismo, el
trabajo en una diversidad de problemas matematicos permite establecer relaciones naturales y
estrechas con el estudio de todas las ciencias, con el arte y con la educacion fisica.” (Aprendizajes
Clave, 2017, p. 223). Por lo que nos podemos dar cuenta que tiene una logica relacionada a todas
las materias, por ejemplo, en la multiplicacion existen diferentes formas de redactar un ejercicio

con esta operacion, desde el uso del algoritmo convencional como podria ser 3 x 3 =9, el uso de
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sumas que pueden resolver el mismo ejercicio (3+3+3=9) hasta ejercicios redactados como el

siguiente:
Al arbol de Paco se le caen 3 hojas por dia, ¢cuantas hojas se le caeran en 3 dias?

De esta forma se ve demostrado que el pensamiento matematico no solo esta implicito en el
aula de clases, sino que también se ve en diferentes ambitos de la vida cotidiana logrando su fin
comun junto con los demas campos de formacion académica, el cual consiste totalmente en lograr
que los alumnos obtengan actitudes que puedan ser utilizadas en su vida diaria, para la SEP (2017)
el pensamiento matemadtico “es un elemento esencial del curriculo que contribuye a que los

estudiantes desarrollen los rasgos del perfil de egreso de la educacion basica.”.

2.3 La multiplicacion.
El proceso de la multiplicacion en educacion basica siempre ha sido relacionado con la

memorizacion de estas operaciones, siendo ensefiada por conjuntos trabajandolas como la tabla

del uno, dos, tres y asi sucesivamente hasta llegar a la del diez.

Para crear un concepto concreto de la multiplicacion en los alumnos es necesario introducirlos
con procesos didacticos ya establecidos, iniciando con la suma iterada segun Fernandez. J. A.
(2007) esto es “un conocimiento heredado nos dice que la multiplicacion debe ser introducida,
didacticamente, como «una suma de sumandos iguales». Manzanas y manzanas; peras y peras;
estanterias y estanterias), en las situaciones en las que interviene la multiplicacion aparecen dos
conjuntos, claramente definidos, y una relacion constante (cajas y manzanas, bollos y euros,
estanterias y libros, afios y dias). Les decimos a los nifios que s6lo se pueden sumar «cosas
iguales»”. (p.121)

Es asi como la multiplicacion se debe introducir como una suma de iguales utilizando objetos
0 numeros iguales, por ejemplo, sumar 4 veces el 5 (5+5+5+5) el nimero 5 se debe repetir cuatro
veces, observando la constante en este tipo de sumas que se compone de sumar el mismo namero

varias veces.

De esto parte el uso del concepto VECES, el cual en los primeros acercamientos hacia la
multiplicacién es utilizado para remplazar el signo X, el cual tiene como finalidad la relacion de
los procesos de la suma, por ejemplo 5 veces 4 que es igual a sumar 5 veces el numero 4
(4+4+4+4+4),
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Para Euclides (Como se citd en Isoda, M. & Olfos, R. 2011) “Ya en el libro VII de Los
Elementos, Euclides define MxN como M veces N, donde M y N son ndmeros que representan
respectivamente M veces y N veces una unidad. Euclides asocia al producto una unidad plana
(bidimensional). El define una unidad como aquello en virtud de lo cual cada una de las cosas que

hay, se llama una.” (p.50)

Este autor explica que desde el inicio de la cimentacion de los conceptos de multiplicacion el
uso del concepto VECES reemplazando el signo X ha sido una constante en sus procesos, Euclides
nos da a conocer que cada unidad tiene un valor definido, poniendo el ejemplo de M veces N
sustituyendo M por el namero 5y N por el nimero 4, dandole un valor a cada variante la operacion
quedaria de la siguiente forma 5 veces 4, esta operacion se interpreta como repetir cinco veces el

ndmero cuatro o bien sumar cinco veces el cuatro.

Avanzando en estos procesos por fin se da paso a la estructura del algoritmo de multiplicacion
el cual Isoda. M. & Olfos. R. (2011) interpretan “el uso tradicional de los términos multiplicando,
como primer factor, y multiplicador, como segundo factor.” (p.58), de esta forma se da uso al
algoritmo convencional donde podriamos representarlo de la siguiente manera M x N = MN, donde
M es el multiplicando el cual se coloca primero, N es el multiplicador el cual se coloca después y
MN es el cociente o el resultado de esta operacion.

Si sustituimos las letras M x N = MN y les damos un valor numérico se podria representar de
la siguiente manera 1x3= 3, en este momento se observan los anteriores procesos donde Isoda. M.
& Olfos. R. (2011) los relacionan “Al ubicar el multiplicador a la izquierda, el simbolo “x” se lee
“veces” y la tabla de multiplicar se lee “1 vez 3, 2 veces 3, 3 veces 3” (1x3, 2x3, 3x3).” (p.57),

demostrando que los procesos anteriormente realizados son funcionales.

Pero en este algoritmo se encuentra una contradiccién ya que la multiplicacién tiene una
caracteristica muy poco comin ya que en esta el orden de los factores no altera el producto para
Lovell.K (1999) identifica esto como la “Ley conmutativa de la multiplicacion. El producto no
depende del orden de los factores, es decir a X b=">b X a. Ej.: (3x4) x 5= 3 x(4x5) = 60 (p.155),
sin embargo, es mas recomendable manejar el algoritmo convencional para respetar los procesos

de los alumnos en los primeros afios.
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Para el plan y programa de estudios de Aprendizajes Clave Para una Educacion Integral de
segundo grado 2017 el aprendizaje esperado a desarrollar en torno a la multiplicacion para la SEP
(2017) es que el alumno “Resuelva problemas de multiplicacion con nimeros naturales menores
que 10”. (p. 242) este aprendizaje esperado debe ser logrado al finalizar el curso, por lo que es
necesario atender de manera ordenada cada uno de los procesos requeridos para que este mismo

se logre.

Al ser multiplicaciones menores de 10 da por entendido que los estudiantes deberan dominar
las tablas de multiplicar, esto orilla a muchos docentes a hacer que sus educandos las memoricen
sin tomar en cuenta cada uno de los procesos mencionados anteriormente ignorando el desarrollo

de su pensamiento matematico y limitando al estudiante a memorizar mas no a pensar.

2.4 Principios del conteo.
Los principios del conteo son la base para cualquier tipo de operacion matematica, retomando

desde aprender a sumar, restar, multiplicar y dividir, algunos de estos son mas favorables en las
diferentes operaciones, en total son cinco principios compuestos por el principio uno a uno, orden

estable, cardinalidad, abstraccion e irrelevancia del orden.

Para el proceso de la multiplicacion es esencial que los alumnos hayan obtenido de manera
correcta el principio de uno a uno, orden estable, cardinalidad e irrelevancia del orden, siendo

esencial relacionar el concepto de cada uno de ellos y la funcion que tiene en la multiplicacion.

- Principio uno a uno, para Coello.G.M.T. (1991) el principio “Uno a uno. Corresponde al
conocimiento de que cada uno de los elementos de un conjunto debe asignarsele unay solo
una palabra-nimero o etiqueta” (p.95) por lo que en la multiplicacion funge con el papel
de darle un valor determinado a cada nimero, ubicando la etiqueta de cada valor.

- Principio de orden estable, para Coello.G.M.T. (1991) el principio “Orden estable. Exige
que las etiquetas, adjudicadas una a una, a cada elemento se produzca un orden estable,
repetible” (p.95) este principio se observa en la multiplicacion al momento de ocupar la
suma iterada o el uso del signo VECES, por ejemplo, se da un orden al momento de
establecer la siguiente operacion 5 veces 4, sabiendo que el nUmero que se repetira es el
numero cuatro y debera repetirse cinco veces. En la suma iterada se observa sumando
varias veces el mismo numero, por ejemplo, sumar cinco veces el cuatro (4+4+4+4+4),

detectando que este principio se caracteriza por dar un orden en la operacion.
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- Principio de cardinalidad, para Coello.G.M.T. (1991) el principio” Cardinal. Se refiere a
que la ultima etiqueta utilizada al contar tiene un significado particular que la hace diferente
a las demas, pues representa una propiedad del conjunto: su nimero cardinal” (p.95) este
principio da paso a la secuencia que tienen las multiplicaciones, por ejemplo3x1=3, 3x2=6,
3x3=9, observando que lleva una secuencia y un orden establecido recordando que de la
Gltima etiqueta establecida se le aumentaran tres mas no se le quitaran tres.

- Principio irrelevancia del orden, para Coello.G.M.T. (1991) el principio “Irrelevancia del
orden. Establece que el emparejamiento de un item en particular con una etiqueta es
arbitrario” (p.95) este principio sustenta la ley conmutativa de la multiplicacion que dice

que no importa el orden de los factores, el resultado sera el mismo.

2.5 El Juego y sus variantes.
El juego es uno de los pilares de la educacion ya que es una forma mas atractiva y ludica de ensefiar

contenidos que con el paso del tiempo han sido cuestionados por su monotonia al momento de ser
impartidos, para el plan y programa de estudios Aprendizajes Clave para una educacion integral
(2017) “El juego se convierte en un gran aliado para los aprendizajes de los nifios, por medio de
¢l descubren capacidades, habilidades para organizar, proponer y representar” (p.71) el juego es
una de las estrategias mas importantes para la educacion actual ya que este no solo consiste en el
desarrollo personal e integral del alumno, sino que también en el logro de capacidades, desarrollo

de habilidades y aptitudes que fomenten el logro de aprendizajes.

Jugar crea grandes conexiones mentales en los alumnos las cuales provocan que el aprendizaje
sea mas significativo y por ende los alumnos logren un entero desarrollo de su persona, para
Aquino. F. y Sanchez. B. 1. (2008) “El juego es basico para un adecuado y normal desarrollo del
nifio, por eso es preciso que esté presente en sus actividades cotidianas” (p.31), logrando entender
que el juego es crucial para el desarrollo integral de los alumnos y al ser conjugado con el uso de
aprendizajes en las escuelas se vuelve una actividad cotidiana donde el alumno goza del juego y

aprende mientras lo ejecuta.

Para Bruner como se citd en (Navarro. A. V, 2002) “El juego no sucede al azar; es decir, este
se desarrolla en funcion de un escenario y no surge de la anécdota constante”(86), con estas ideas
se puede decir que jugar no es solo hacerlo por hacer, sino que debe existir un escenario para

hacerlo, al interior de las escuelas se ve totalmente situado en el desarrollo de aprendizajes de los
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alumnos ya que con un enfoque ludico basado en el juego el docente logra escenificar el juego

basado en aprendizajes y también logra crear ambientes de aprendizaje aptos para los alumnos.

De acuerdo con el plan y programa de Aprendizajes Clave para una educacion integral (2017)
el ambiente de aprendizaje “Es un conjunto de factores que favorecen o dificultan la interaccion
social en un espacio fisico o virtual determinado. Implica un espacio y un tiempo donde los
participantes construyen conocimientos y desarrollan habilidades, actitudes y valores” (p. 123)
estos factores puede ser tangibles o intangibles ya que su mayor interés es explotar al cien por
ciento los conocimientos, habilidades, actitudes y valores del alumnado, esto puede ser propiciado
por estrategias ludicas basadas en el uso del juego constante dentro del aula, pues recordemos que
el juego ayuda al desarrollo integral del nifio y por consiguiente al ser ocupado de manera constante

en el interior de la escuela se convierte en una estrategia didactica sumamente importante.

Pero no solo los planes y programas de estudio en nuestro pais sustentan que el desarrollo
integral de los nifios es prioritario, sino que también en la Ley General de Nifias, Nifios y
Adolescentes, DOF (2022) habla sobre el derecho al descanso y al esparcimiento sefialando en el
Articulo 43 que “Nifias, nifios y adolescentes tienen derecho a vivir en un medio ambiente sano y
sustentable, y en condiciones que permitan su desarrollo, bienestar, crecimiento saludable y
armonioso, tanto fisico como mental, material, espiritual, ético, cultural y social.” (p.26), logrando
observar que todos estos valores y necesidades que el nifio debe tener en su entorno para su amplio
desenvolvimiento pueden ponerse en practica con el uso de juegos orientados al aprendizaje,

usando este mismo como un pilar para el desarrollo arménico del alumno.

Todos estos conceptos y leyes fundamentan que el juego es crucial para el desarrollo integral
del alumno y una ruta de facil acceso en el aprendizaje del alumno determinando de manera mas
puntual que el juego es un promotor constante de habilidades, actitudes, valores y aprendizajes,
para Navarro. A. V. (2002) “El juego promueve el aprendizaje porque concita experiencias,
tanteos, resultados, los somete a repeticion, y ademas mediante una formula agradable, placentera.
Esta es la razon por la que el juego es buscado por el jugador.” (p.53), Sosteniendo que el juego
es un pilar fundamental para el desarrollo de aprendizajes de los alumnos y obviamente para lograr

un desarrollo integral.

En esta ocasién nos centraremos en 3 tipos de juegos medulares: el juego colectivo o

cooperativo, juego motriz y juego de mesa.
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2.5.1 El juego colectivo.
Este tipo de juego se basa en la convivencia social, donde se desarrolla la colaboracion grupal para

llegar a un fin definido, para Aprendizajes Clave (2017) el juego colectivo va “en relacion con la
convivencia social, aprenden a trabajar de forma colaborativa para conseguir lo que se proponen
y a regular sus emociones” esta colaboracion dentro del juego se obtiene por medio de la
comunicacion y regulacion de sus emociones, creando un ambiente armonico y divertido al interior

del salon de clases.

Como lo dice Orlick (1986;13) (Como se citd en Navarro. A. V. (2002) “Atribuye a los juegos

cooperativos los siguientes Componentes:

- Cooperacion.
- Aceptacion.
- Participacion.

- Diversioén.

Desde un punto de vista pedagdgico, estos elementos anteriores dibujan un modelo que
teoldgicamente se orienta a compartir una actividad (el juego), con objetivos recreativos
(diversion), que fomenta la préctica (participacion) y cuyo trasfondo social implique los jugadores

de manera prosocial y altruista (aceptacion y ayuda)” (p.221).

Basandome en estas ideas y las expresadas en el programa de estudios de Aprendizajes Clave
para un desarrollo integral, puedo expresar que el juego colectivo o cooperativo es aquel en el que
se comparten sistemas de interaccion social para llegar a un fin definido, estos son regidos por un
sistema altruista el cual habla sobre la aceptacion de ideas u opiniones y la ayuda en acciones
complejas a los miembros con un menor ritmo, todo por medio de una participacion activa de los

alumnos y logrando ser divertido para todos los participantes del juego.

2.5.2 Juegos motrices
Los juegos motrices como su hombre lo dice son desarrollados a través del movimiento del cuerpo

humano, teniendo un orden al momento de ser ejecutados, para Aprendizajes Clave (2017) “el
juego implica accion motriz, desarrollan capacidades y destrezas como rapidez, coordinacion y
precisién, y cuando requieren expresar sentimientos o representar una situacion, ponen en marcha

su capacidad creativa con un amplio margen de accion”(p.71), de esta manera se identifica que el
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juego motriz es un conjunto de capacidades del cuerpo que al momento de realizarse tienen una

finalidad central y el movimiento de su cuerpo es fundamental.

Para Navarro. A. V. (2002) “La didactica del juego motor favorecera determinados aspectos
del aprendizaje; como, por ejemplo, motivacion, transferencia y practica motriz, atendiendo a
como presente la reunion de tareas motrices contenidas en el juego” todas estas tareas destinadas
al ejecutar el juego serén realizadas por cualquier parte de su cuerpo teniendo caracteristicas como

rapidez, coordinacion, fluidez y repeticion de acciones destinadas a cumplir las tareas del juego.

2.5.3 Juego de mesa.
El juego de mesa consiste en utilizar tableros, pruebas o materiales manipulables que estén a

disposicion del jugador, estos juegos tienen caracteristicas muy notorias como es el uso de reglas
y procedimientos ya definidos, para Navarro. A. V. (2002) el uso de reglas en los juegos “Introduce
una forma de juego organizado a partir de interrelacion entre los jugadores, y describe una logica

de comportamientos, que es la del propio juego como sistema. “(p.162).

El uso de las reglas y de los significados de los movimientos 0 acciones en un juego es
obligatorio en los juegos de mesa ya que estas marcan las pautas y los momentos en los que este
se desarrollaré creando una relacion sumamente tangible entre movimientos e interacciones con el

material propiciado por el docente para desarrollar este juego.

2.6 Estrategia didactica.
El uso de estrategias en la educacion es primordial, puesto que el desarrollo de la préctica

profesional de cualquier docente se basa en la aplicacion de estas para desarrollar el aprendizaje
de sus estudiantes, tomando diferentes alternativas para lograrlo, partiendo del concepto de
estrategia relacionada con el aprendizaje. Barriga. A. F. D & Hernandez. R. G (2010) mencionan
que “las estrategias de ensefianza son medios o recursos para prestar la ayuda pedagdgica ajustada
a las necesidades de progreso de la actividad constructiva de los alumnos™ (p.115), estas estrategias
se centran totalmente en las necesidades de los alumnos creando relaciones de aprendizaje

significativo.

Pero ¢serd lo mismo una estrategia didactica, a una estrategia de ensefianza o a una estrategia
militar?, pues no, la diferencia entre cada una es abismal, aunque la relacién es muy particular,
pues en todo se ocupa un procedimiento especifico, desde los que se desarrollan en un deporte,

trabajos fisicos, labores de limpieza, etc.
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En el caso particular de este trabajo se tomd como un punto primordial el desarrollo de
estrategias didacticas y fue necesario identificar qué significa la palabra didactica, para Ballesteros.
E. E. (1981) “La Didactica es una teoria del aprendizaje, de la ensefianza, del método y de todos
los medios en general para lograr la realizacion del aprendizaje, a través de la ensefianza y del
método” (p.402) deduciendo tres puntos importantes para la didactica los cuales son método,

aprendizaje y ensefianza.

Estos tres puntos importantes para la didactica dieron apertura a definir qué es una estrategia
tal cual, pero recordemos, que las estrategias son medios o recursos especificos para cumplir una
finalidad, por lo cual es necesario determinar el nombre de “Estrategia didactica” para lograr
especificar que cualquier medio o recurso utilizado durante la aplicacion de este mismo se centra
en el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje de los educandos con el uso de métodos que

favorezcan estos procesos.

En el caso de este documento tome la alternativa de utilizar el juego para desarrollar el
pensamiento matematico en la multiplicacion de los estudiantes del segundo grado grupo “D”,
observando que cumple con las caracteristicas que debe tener una estrategia didactica, ya que el
juego se considera como un método o recurso que puede ser implementado para el desarrollo del
aprendizaje de los educandos, en este caso actla para el desarrollo del pensamiento matematico y

se busca que este infiera en la ensefianza del proceso de multiplicacion.

2.7 La Evaluacion formativa
La evaluacién dentro de la practica docente es fundamental para la mejora de los aprendizajes, ya

que si el docente logra evaluar los criterios mas importantes con base en los conocimientos de sus

Es esta practica podra ser valorada y ajustada de manera oportuna por parte del docente

Pero la evaluacion no solo ayuda al docente a crecer profesionalmente, si esta se ocupa de
manera adecuada puede lograr mejorar el aprendizaje de sus estudiantes, en el caso de este

documento se tom¢ la alternativa de evaluar de manera formativa centrandose en el desempefio.

“En ese sentido, es recomendable incluir ejercicios que permitan evaluar el aprendizaje de los
alumnos, como el procedimiento que usan para resolver problemas, escribir textos, organizar

informacidn, o seleccionarla y analizarla” (SEP, 2013, p.42).
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Tomando en cuenta la anterior cita se puede mencionar que la informacion formativa
desprendida de los alumnos da pie a realizar ejercicios que puedan ser reflexionados y analizados
por parte del docente, pero ;como se puede hacer esto?, y se deriva de la realizacion de

instrumentos de evaluacion que logren valorar de manera correcta el desempefio de los estudiantes.

En este caso el instrumento que se utilizo fue la rabrica, a la cual la SEP (2013) define como
“un instrumento de evaluacién con base en una serie de indicadores que permiten ubicar el grado
de desarrollo de los conocimientos, las habilidades y actitudes o los valores, en una escala
determinada” (p.51), al ser un trabajo donde se evalUan los resultados de los ejercicios matematicos
que se formulan en la valoracién de cada una de las estrategias, este instrumento es totalmente

funcional ya que pondera el desempefio de los alumnos con base en rubros totalmente delimitados.

Aprendizaje

con mayor Realimentacién
profundidad
y calidad

Nueva
oportunidad Ajustes al
de aprendizaje aprendizaje

Ajustes a la
ensenanza

Grafica 3 (El vinculo entre evaluacion, aprendizaje y ensefianza propuesto por la SEP (2018))

Este vinculo me permitié valorar la interpretacion de los resultados, profundizar sobre ellos,
brindar una nueva oportunidad de estos con su retroalimentacién y lograr ajustar las actividades

para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.
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Capitulo 3. Multiplico jugando.
3.1 Ciclo 1 Multiplico jugando.

3.1.1 Sembrando frijolitos (Juego de mesa).
Este es un juego de mesa, titulado “Sembrando frijolitos”, tiene una duracion de 30 a 45 minutos

maximo, teniendo como proposito el reforzamiento de los principios del conteo que son la base
para cualquier operacion matematica, en este caso reforzar los principios uno a uno, orden estable,
cardinalidad e irrelevancia del orden, desarrollando el eje de “NUmero, 4lgebra y variacion”
reforzando el aprendizaje esperado de “Lee, escribe y ordena numeros hasta 1000” planteado en

el programa de Aprendizajes Clave 2017 de segundo grado.

El proposito de este juego fue “Reforzar el principio del conteo uno a uno con objetos que
ordenen categorica y secuencialmente para hacer uso de la relacién objeto nimero en cuanto a la
multiplicacion”, tomando en cuenta los principios del conteo y el desarrollo del pensamiento

matematico, ya que con ellos se cumple el objetivo de esta estrategia.

Este juego se inicié poniendo en contexto a los estudiantes, comentando que ese dia viajarian a

la granja del tio Luis a quien le ayudarian a sembrar sus milpas de frijolitos.

Los estudiantes de 2° “D” estan sentados por mesas, esto se tomo en cuenta para repartir los
materiales los cuales constan de un cartén de conos de huevo con 10 espacios cada uno y un kg de

frijoles por mesa, ya que el material fue repartido se prosiguié a dar las siguientes instrucciones:

e Colocar los frijoles que se soliciten en cada hoyito.

e Alinicio de cada ronda solicitar que se llenen todos los hoyitos con la cantidad deseada de
frijolitos. (Méaximo 10 frijolitos por hoyito)

e En las siguientes rondas solo llenar los hoyitos que se solicitan.

e Pueden utilizar diferentes combinaciones durante la realizacion del juego.

e Observen el siguiente ejemplo grafico en el pizarron, siembra 1 frijolito en cada hoyito:

Tabla 8 (Ejemplo del juego sembrando frijolitos)
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En este caso se estuvo trabajando la tabla del 1 y su multiplicacién es 1x10= 10, se hizo lo mismo
con las demas tablas y despueés ir cambiando se dieron varios ejemplos: coloquen un frijol en cada

hoyito, utilicen solamente 6 hoyitos:

Tabla 9 (Ejemplo del juego sembrando frijolitos)
Y en este caso se sigue trabajando la tabla del 1 y la multiplicacion seria 1x6=6.

Se comentd a los alumnos que la tierra de la granja del tio Luis no es igual, pues en algunos
hoyitos de tierra se siembran solo un frijolito, en otros dos, en otros tres y asi sucesivamente hasta
llegar a 10. Sembrar los frijolitos acordes a las indicaciones del docente, se sugiere que se inicie

llenando todos los espacios.

Una vez comentadas las instrucciones se dieron a conocer las reglas del juego, las cuales son

las siguientes:

e Evito arrojar los frijoles.

e Evito romper o maltratar el material.

e Sigo las indicaciones.

e Siembro los hoyitos que se me indican.

e Uso el material en el momento adecuado.

e Realizo mi prueba de manera individual sin copiar los resultados.

Realizaron varias rondas que se consideraron pertinentes tomando en cuenta el tiempo
destinado y los procedimientos que cada uno tomo para la ejecucion de esta actividad. Finalizada
la siembra de frijolitos se les compartié la prueba del juego la cual consiste en anotar los frijolitos
que habia en cada milpa (individual), socializaron sus respuestas y cuestionaron sobre qué les

parecio el juego y qué le cambiarian.
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La evaluacion de este juego se enfocd al desempefio, creando una rubrica que se pondero acorde

a los resultados de las pruebas, valorando de mayor a menor y dandole un rubro a cada resultado,

esta rabrica se muestra en la siguiente tabla:

EVALUACION SEMBRANDO FRIJOLITOS

Aprendizaje
esperado:

Lee, escribe y ordena nimeros hasta 1000.

Proposito:

Reforzar el principio del conteo uno a uno con objetos que ordenen
categorica y secuencialmente para hacer uso de la relacion objeto nimero
en cuanto a la multiplicacion.

Excelente. (10)

Bien (7.5)

El alumno logra
hacer uso del
conteo uno a uno
y orden estable,
logrando
contestar 4 de los
4 ejercicios que
se encuentran en
su hoja de
pruebas.

El alumno logra
hacer uso del
conteo uno a uno
y orden estable,
logrando
contestar 3 de los
4 ejercicios que
se encuentran en
su hoja de
pruebas.

Tabla 10 (Rubrica del juego sembrando frijolitos).
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3.1.1.1 Aplicacién 1.

Observacion.
La primera aplicacion del juego titulado “Sembrando frijolitos” fue llevada a cabo el dia 27 de

febrero de 2023, inicié esta actividad con la contextualizacidn e instrucciones del juego al grupo
las cuales se especifican en la descripcion de la estrategia, uno de los primeros problemas al
momento de realizar esta actividad surgié cuando reparti los materiales, porque algunos
estudiantes utilizaron de forma inadecuada los frijoles y los conos de huevo, provocando desorden
en el grupo, para Chacon. P (2008) “Es necesario que el docente repita varias veces las reglas del
juego y llame la atencién de los pequerfios acerca de que, si las reglas no se cumplen, el juego se

pierde o no tendra sentido.” (p.4)

Para solucionar esto repeti las reglas del juego, al reiniciar este se notaron algunas dificultades
en comprender el uso de los frijoles y los conos de huevo, por lo que se tomo la alternativa de
mostrar de manera grafica el ejercicio apoyado del pizarron como se muestra en la siguiente

imagen:

O \W(\Mca con () [\
4 R -
|

l(‘IF(

Imagen 1 (Ejemplo gréfico en el pizarrén)

Una vez que se ejemplificd, los estudiantes comprendieron de mejor forma el uso del material
en el juego, posteriormente se fueron trabajando las diferentes combinaciones iniciando desde

combinaciones simples como 10 hoyitos con 2 frijoles, como se muestra en el Anexo 2.

Al iniciar con combinaciones faciles presentaron respuestas sumamente favorables para el
desarrollo de este juego, al ser la primera aplicacién de esta estrategia ocupé combinaciones de 10
para todas las series, 10 hoyitos con 1 frijol en cada uno, 10 hoyitos con 2 frijoles en cada uno, 10
hoyitos con 3 frijoles en cada uno y asi sucesivamente hasta llegar a 10 hoyitos con 10 frijolitos
en cada uno, con la finalidad de la exploracion y respetar el ritmo del grupo. “Hay que dar tiempo
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a la exploracion jubilosa: si queremos mantener vivo el juego, no debemos presionar a los nifios a

terminar porque si o cumplir lo planeado” (Aquino. F, Sanchez. B. I, 2008, p.44).

Tomeé esta alternativa para que los estudiantes lograran familiarizarse con el material,
observando que la mayoria de ellos respondieron correctamente al uso de este, después se
empezaron a ocupar combinaciones diferentes como, por ejemplo 7 hoyitos con 4 frijoles en cada
uno, esta combinacion se muestra en la siguiente imagen:

Imagen 2 (E1 realizando la combinacion 7 hoyitos con 4 frijoles en cada uno)

Los estudiantes comprendieron de manera adecuada las combinaciones que les nombre, al
finalizar el juego se les solicito recoger su material y pasé mesa por mesa por él, después les reparti

las pruebas disefiadas para evaluar este juego, explicando su resolucion en el pizarrén, muestra de
la prueba en la siguiente imagen:

SEMBRANDO FRIJOLITOS.

Nombre: . Fecha:

Siembra frijolitos en cada recuadro. Siembra frijolitos en cada recuadro.

2Cuantos frijolitos sembraste?:

s Cudantos frijolitos sembraste?:

Siembra frijolitos en cada recuadro. Siembra frijolitos en cada recuadro.

s Cudntos frijolitos sembraste?:

»Cuanios frijolitos sembraste?:

Imagen 3 (Prueba sembrando frijolitos)
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Al finalizar las pruebas les pregunté a los alumnos qué les gustaria cambiar del juego, a lo que

algunos alumnos contestaron lo siguiente:

- “El: Que nosotros vayamos por el material.

- E2: Que nosotros acomodemos el material cuando terminemos de ocuparlo.

- E3: Que sean diferentes combinaciones para los equipos.

- E4: Que los ejercicios sean mas ficiles” (Diario escolar, 27 de febrero de 2023)

Evaluacion y reflexion.
Los resultados del ejercicio obtenidos en esta primera aplicacion son los presentados en a

continuacion:

Primera aplicacion 27/02/2023

Gréfica 4 (Resultados de la primera aplicacion de la estrategia sembrando frijolitos)

Con base en la informacién mostrada en esta grafica se ordenaron los siguientes datos, la
variante con mayor numero de incidencias es la del rubro de inasistencias con 13 estudiantes en
esta categoria, después esta el rubro “Bien” que consta de 3 aciertos de 4 en su prueba con una
ponderacién de 7.5 con 9 estudiantes en esta categoria, seguido esta el rubro “Excelente” que
consta de 4 aciertos de 4 en su prueba con una ponderacion de 10 con 4 estudiantes en esta
categoria, empatada con el rubro “Regular” que consta de 2 aciertos de 4 en su prueba con una
ponderacidn de 5 con 4 estudiantes en esta categoria, posteriormente se encuentra el rubro “Nulo”
el cual consta de 0 aciertos de 4 en su prueba con una ponderacion de 0 y por ultimo esta el rubro

“Deficiente” el cual consta de 1 acierto de 4 en su prueba con una ponderacion de 2.5.
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Estos datos me dieron una sensacion de tranquilidad ya que solo hay 3 alumnos que erraron su
resultado en los 4 ejercicios, el resto muestra una mayor influencia en el rubro “Bien”, seguido del
“Excelente” y “Regular”, demostrando que de los 4 ejercicios los estudiantes contestaron minimo

2 de 4 ejercicios de manera correcta.

A partir de las observaciones y los resultados de la evaluacion se contemplaron los siguientes

ajustes para la mejora de la estrategia:

- Serealizaron tarjetas en tamafio tabloide del 1 al 10 para indicar el nimero de frijolitos que

se introdujo en cada hoyito y Unicamente nombrar el nimero de hoyitos a llenar, con la
finalidad de mostrar diferentes combinaciones sin confundir a los alumnos.
Para Aquino. F, Sanchez. B. | (2008) es importante “Anticiparse a las dificultades para no
dar lugar a demoras y preguntas inutiles” (p.44) estas anticipaciones son necesarias
dependiendo del contexto en el que se encontraron dificultades. Los Es hacian preguntas y
comentarios como:

- “El: ¢Por qué todos debemos hacer lo mismo?

- E2: jEsa operacion es muy facil, ya me la sé/” (Diario escolar, 27 de febrero de 2023)

Para evitar estas pregunta o comentarios tomé la alternativa de agregar estas tarjetas y asi
anticiparme a este tipo de comentarios.

- Dar libertad a los estudiantes para tomar y acomodar sus materiales de manera auténoma.
“Una actitud se define como la disposicion individual que refleja conocimientos, creencias,
sentimientos, motivaciones y caracteristicas personales hacia objetos, personas,
situaciones, asuntos e ideas” (SEP, 2017, p.106).

En este caso se esta dando una actitud de autonomia y cooperacion al solicitarles que
acomoden sus propios materiales observando una de las ramas del enfoque competencial
del plan y programa de estudios de Aprendizajes Clave 2017 para una educacion integral
de segundo grado el cual consiste en las actitudes y valores, ya que se busca que el
estudiante no solo obtenga conocimiento si no que tenga actitudes y valores para la vida,

que en este caso se desarrolla el valor de autonomia y cooperacion al utilizar su material.
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3.1.1.2 Aplicacién 2.

Observacion.
La segunda aplicacion del juego titulado “Sembrando frijolitos” fue llevada a cabo el dia 28 de

febrero de 2023, iniciando con la explicacién de instrucciones y haciendo mayor hincapié en las

reglas del juego recalcando el cuidado y el correcto uso del material.

En esta ocasion se les solicitd elegir un integrante de cada equipo para pasar por su material de
manera ordenada, posteriormente se les repartid las tarjetas del 1 al 10 en tamafio tabloide, dando
los nimeros al azar, por ejemplo: Al equipo 1 le toco la tarjeta con el nimero 3, al equipo 2 la
tarjeta con el numero 2, al equipo 3 la tarjeta con el numero 6 y asi hasta que cada equipo obtuviera

su tarjeta.

Después se les coment6 que ahora los frijoles que debian poner en cada hoyito era en relacion al
namero que se encontraba en su tarjeta y yo solo les diria el nimero de hoyitos, por ejemplo: Al
equipo 2 le toco la tarjeta con el nimero 2 por lo tanto pondran 2 frijoles en los hoyitos que les
indique, en la primer ronda se hizo la combinacion de 10 para todos, en el caso de este equipo
colocaron 2 frijoles en 10 hoyitos, en la segunda se hizo la combinacion de 8 y los integrantes de

este equipo colocaron 2 frijoles en 8 hoyitos, como se muestra en la siguiente imagen.

Imagen 4 (Estudiante colocando 2 frijolitos en 10 hoyitos apoyado en su tarjeta en tamario tabloide)
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Durante la aplicacién del juego y el nuevo formato de combinaciones se observaron diferentes
procedimientos, algunos dejaban todos sus hoyitos llenos y solo contaban el nimero de hoyitos
que les decia para no volver a llenar sus conos de huevo nuevamente, algunos otros vaciaban sus

conos completamente, rellenandolos nuevamente en cada combinacion.

Observé un mayor interés para encontrar los resultados de las combinaciones que se nombraban
notando una mejoria en el manejo de los principios de conteo uno a uno, orden estable y

cardinalidad.

Al finalizar las rondas se les solicitd que ubicaran de manera ordenada los materiales que
utilizara notando que todos los equipos tuvieron orden para esta actividad, posteriormente se les
repartieron las pruebas que se utilizarian en esta aplicacidon, nuevamente coloqué en el pizarrén un
ejemplo grafico de cdmo resolver esta prueba, finalizada la realizacion de las pruebas hice la

siguiente pregunta ¢Qué les gustaria cambiar de este juego?, a lo que ellos contestaron:

- “El: Estaria bien que utilizdramos otras tarjetas para las combinaciones.
- E2: Cada equipo debe tener diferente combinacion.” (Diario escolar, 28 de febrero de 2023).

Evaluacion y reflexion.
Los resultados obtenidos en esta segunda aplicacion son los presentados a continuacion:

Segunda aplicacion 28/02/2023

17

Grafica 5(Resultados sembrando frijolitos segunda aplicacion).
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Con base en la informacion mostrada en esta grafica, se ordenaron los siguientes datos, la
variante con mayor numero de incidencias es la del rubro de “Bien” que consta de 3 aciertos de 4
en su prueba con una ponderacion de 7.5 con 17 estudiantes en esta categoria, seguida esta el rubro
“Excelente” que consta de 4 aciertos de 4 en su prueba con una ponderacion de 10 con 4 estudiantes
en esta categoria, después con el rubro “Regular” que consta de 2 aciertos de 4 en su prueba con
una ponderacion de 5 con 2 estudiantes en esta categoria, posteriormente se encuentra el rubro
“Deficiente” el cual consta de 1 acierto de 4 en su prueba con una ponderacién de 2.5 con 2
estudiantes en esta categoria y por ultimd esta el rubro “Nulo” el cual consta de 0 aciertos de 4 en

su prueba con una ponderacién de 0 con 1 estudiante en esta categoria.

Estos datos lograron demostrar que las adecuaciones que se estaban realizando en esta
estrategia estaban siendo las pertinentes, ya que ahora la mayoria habia logrado entender la

relacion con la actividad planteada anteriormente y sus pruebas.

Detectando que los estudiantes por fin habian logrado encontrar procedimientos faciles para
contestar las pruebas que se les presentan, apoyando al desarrollo de su pensamiento matematico
el cual Aprendizajes Clave para la Educacion Integral nos menciona que se debe hacer “uso de
estrategias no convencionales, por lo que la metafora pensar “fuera de la caja”, que implica un
razonamiento divergente, novedoso o creativo, puede ser una buena aproximacién al pensamiento
matematico” (SEP, 2017, p. 222) en este caso los estudiantes piensan de manera no convencional
usando un material tangible como lo son los frijolitos y los conos de huevo, para realizar

operaciones matematicas planteadas.

Con ayuda de las observaciones se lograron identificar los siguientes ajustes los cuales
sirvieron para mejorar la estrategia y asi favorecer el aprendizaje de sus Es, y fueron puestas en

practica como ajustes para la siguiente aplicacion de este juego:

- Continuar con la implementacion de autonomia por parte de los Es en torno al uso de su

material.

Fomentando asi un libre albedrio sobre sus acciones dentro y fuera del juego, para Aquino. F,
Sanchez. B. I (2008) “Usar libremente el espacio es un logro que se construye, se modela con la

practica y no se logra de un momento para otro”. (p.46)
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Principios del conteo. Recordemos que parte medular para el desarrollo del pensamiento
matematico es el uso de los principios del conteo los cuales son la base para todas las
operaciones matematicas, durante esta aplicacion se observé de manera mas puntual el
desarrollo de los principios:

Uno a uno para “participacion y etiquetado” donde el estudiante participd con sus
materiales, etiquetandolos con un valor determinado, por ejemplo: 1 hoyito con un frijol
vale 1, un hoyito con 2 frijoles vale 2 porque lo que se cuenta es el niamero de frijoles que
estan en los hoyitos, mas no los hoyitos, otro caso podia ser 3 hoyitos con 1 frijolito
sabiendo que hay 3 frijoles ya que la etiqueta que se desea saber es la del nimero de frijoles
gue se encuentran en los hoyitos.

Orden estable: Las etiquetas o valores dados exigen que sean Unicas en su funcion en este
caso cada objeto del juego tiene una etiqueta y valor definido.

Cardinalidad, este principio se refiere a dar una etiqueta a los objetos, conociendo el
sucesor y antecesor de cada nimero, dandole un valor definido, que en este caso se concreta
con los frijoles los cuales 1 vale 1 y los hoyitos son los que apoyan al conteo de estos
mismos.

Adecuar nuevo material. ElI uso de nuevo material como tarjetas con numeros tamafio
tabloide tuvieron la intencién de agregar reglas y conceptos nuevos al juego, por lo visto

los estudiantes quieren que sea un juego mas independiente y participativo.
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3.1.1.3 Aplicacién 3.

Observacion.
La tercera aplicacion del juego titulado “Sembrando frijolitos” fue llevada a cabo el dia 14 de

marzo del 2023, iniciando con la explicacion de las instrucciones, agregando la adecuacion
anteriormente mencionada, la cual consta en utilizar un juego de tarjetas tipo poker para indicar el
numero de hoyitos que se llenarian y el uso de las tarjetas del 1 al 9 en tamafio tabloide
anteriormente utilizadas seguirian teniendo la funcion de sefialar el niamero de frijoles a colocar

en cada hoyito.

Al equipo 1 le toco la tarjeta en tamafio tabloide con el nimero 6 por lo cual deberian colocar
6 y un integrante del equipo eligi6 una tarjeta tipo poker la cual mostraba el nimero 3; por lo tanto,
cada uno llend 3 hoyitos con 6 frijolitos en sus conos de huevo, como se muestra en la siguiente

imagen:

Imagen 5 (Estudiante utilizando sus tarjetas)

Al realizar cada siembra se les preguntaba cuantos frijolitos tenian, de esa manera se les

orientaba a contar los hoyitos en cada hoyito

Se observo que los alumnos entendieron de manera correcta la adecuacion de las tarjetas de
poker, asi que se les solicitd un integrante por equipo para pasar por su material, se noté un mayor
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orden al momento de repartir materiales y una vez que todos los integrantes del equipo tenian sus

materiales daban inicio al juego.

Al momento de poner en practica la anterior adecuacion se observo un buen desarrollo del
juego, ya que ahora ellos eran los que dictaminaban las combinaciones que utilizarian e igualmente

se encargaban de marcar sus ritmos y tiempos.

Se observo una mayor participacion en la realizacion de la actividad ya que al ser ellos quienes
realizaban las combinaciones se rolaban turnos para cambiar la tarjeta de poker y asi todos

participaban.

Finalizado el tiempo de ocupar los materiales les solicité regresar su material al lugar destinado,
posteriormente se repartieron las pruebas del juego donde se noté una familiarizacion mas
arraigada al uso de representaciones graficas, desarrollando el pensamiento matematico del
alumno, encontrando soluciones menos rigidas para los diferentes ejercicios que se le presentan,

en este caso haciendo uso de la imagen.

Evaluacion y reflexion.
La evaluacion de esta aplicacion se muestra en la siguiente gréfica:

Tercera aplicacion 14/03/2023

13

Grafica 6(Respuestas de la tercera aplicacion de sembrando frijolitos)

Con base en la informacion mostrada en esta grafica se interpretaron los siguientes resultados,
la variante con mayor nimero de incidencias es la del rubro de “Bien” que consta de 3 aciertos de

4 en su prueba con una ponderacion de 7.5 con 13 estudiantes en esta categoria, seguida esta el
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rubro “regular” que consta de 2 aciertos de 4 en su prueba con una ponderacion de 5 con 5
estudiantes en esta categoria, después con ¢l rubro “Excelente” que consta de 4 aciertos de 4 en su
prueba con una ponderacién de 10 con 4 estudiantes en esta categoria, posteriormente se encuentra
el rubro “Deficiente” el cual consta de 1 acierto de 4 en su prueba con una ponderacion de 2.5 con
3 estudiantes en esta categoria y por ultimo esta el rubro “Nulo” el cual consta de 0 aciertos de 4

en su prueba con una ponderacion de 0 con 1 estudiante en esta categoria.

Estos datos demostraron que las adecuaciones que se realizaron en esta estrategia estaban
siendo las pertinentes, ya que hasta ese momento la mayoria habia logrado entender la relacién

con la actividad planteada anteriormente y sus pruebas.

De acuerdo con las observaciones, logré reflexionar acerca de mi practica docente,

identificando la pertinencia de los ajustes en el juego con la finalidad de favorecer el aprendizaje:

- La resolucion de ejercicios de manera gréfica. Estos ejercicios fueron colocados en las
pruebas aplicadas en relacion con el juego, favoreciendo el aprendizaje significativo ya que
al usar imagenes o representaciones graficas crean relaciones mentales con el libre
desarrollo de su pensamiento matematico.

“Se requiere que las personas sean capaces de pensar légicamente, pero también de tener
un pensamiento divergente para encontrar soluciones novedosas” (SEP,2017, p.222) en
este caso los estudiantes deben tener un pensamiento divergente basado en el uso de
materiales diferentes que permitan el logro de aprendizajes, desarrollando el uso de su
pensamiento matematico creando légicas internas para utilizar sus materiales.

- El desarrollo de procedimientos Unicos para la resolucion de ejercicios. El uso de estos
procedimientos se desprende de lo anteriormente mencionado ya que ahora los estudiantes
no solo buscan el nimero como Unico recurso para resolver ejercicios, si no que ahora
utilizaron diferentes procedimientos y materiales que le permitan desempefar su
pensamiento matematico.

- La interaccion con diferentes materiales. EI uso de diferentes materiales facilitdé la
resolucion o interaccion con diferentes operaciones las cuales dependen del uso de
materiales adecuados para su facil desarrollo, estos materiales facilitan el aprendizaje de
los alumnos lo cual Aprendizajes Clave 2017 plantea como ‘“el acceso a materiales

educativos en formatos diversos y pertinentes es aln mas importante para lograr los
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propositos de aprendizaje” (SEP, 2017, p. 49) los cuales en este caso fueron los frijolitos y
los conos de huevo.

La autonomia al momento de jugar. Este aspecto es de suma importancia para el desarrollo
integral con base en el enfoque competencial que plantea el plan y programa de estudios
vigente en funcion de la actitud y valores, siendo autonomos en su desarrollo ya que para
Aprendizajes Clave (2017) “La autonomia es la capacidad de la persona para tomar
decisiones y actuar de forma responsable, buscando el bien para si mismo y para los demas”
(p.337).

La reafirmacion de los principios del conteo. Iniciando desde el logro del principio uno a
uno, donde el estudiante ha logrado contar cada uno de los objetos dandoles una etiqueta
numeérica, después el de orden estable brindando una etiqueta secuencial de 1,2 ,3 4, etc.,
y el principio de cardinalidad donde se observo el uso de un orden al momento de acomodar

sus nimeros.
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3.2 Laranay la trampa (Juego de mesa-colectivo)
Este es un juego de mesa-colectivo, titulado “La rana y la trampa”, tiene una duracion de 30 a 45

minutos maximo, teniendo como objetivo el reforzamiento de la suma iterada con el uso de series
numéricas que apoyen el desarrollo de la multiplicacion, desarrollando el eje de “Numero, algebra
y variacion” reforzando el aprendizaje esperado “Lee, escribe y ordena numeros hasta 1000”

planteado en el programa de Aprendizajes Clave 2017 de segundo grado.

El propdsito de este juego es “Introducir a la multiplicacion a través del juego con secuencias
numéricas”, tomando en cuenta el principio del conteo de orden estable y la suma iterada
representada de manera numeérica en las secuencias. Al ser un juego de mesa-colectivo presenta

reglas establecidas que se desarrollaron en colectivo con un fin comdn.

Este juego se inici6 comentando a los estudiantes que jugarian junto con el titere de la rana

Rene el juego de “La rana y la trampa”, después se dieron las siguientes instrucciones:

e Organizar equipos de 6 integrantes, subdividirlo en dos partes, una de payasos que consta
de 3y otra de ranas con tres integrantes, aplicando el juego de roles o juego imaginativo.

e Mencionar que la mitad del equipo que son las ranas fueron brincando de piedra en piedra
acorde a una secuencia numérica que se dictamino con una ruleta que indicaba si brincaban
de2en2,de3en3,deden4, de6enbode8en8, mientras que los payasitos se encargaron
de ponerles trampas para que perdieran teniendo oportunidad de quitar una piedra por
payaso.

e Repartir un tapete tamario mural el cual lleva una secuencia del 1 al 50, mostrando la ruleta
que serd utilizada de manera grupal.

e Dar el siguiente ejemplo a los estudiantes para un mejor entendimiento del juego: Se gir6
la ruleta y las ranas brincaron de 2 en 2 hasta llegar al 50, los 3 payasitos pusieron trampas
en el nimero 19, en el nimero 20 y en el nimero 10, las ranas brincaron de la piedra 2 a la
piedra 4, después a la piedra 6, posteriormente en la piedra 8 y al llegar a la piedra 10 se
ahogaron porque un payasito les quitd esta piedra, por lo tanto, el punto de esa ronda fue
para los payasitos, las trampas son tarjetas de color rojo las cuales ocasionan que las ranas

caigan al agua y pierdan.

Al ser un juego cooperativo los estudiantes tenian que buscar estrategias que ocasionaran que

el otro equipo perdiera, por lo que usaban el conteo o a suma iterada, continuando con el anterior
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ejemplo los procedimientos que hacian de manera mental eran sumar de 2 en 2, (2+2=4, 4+2=6) 0

hacer uso del tablero observando graficamente el lugar donde avanzaria la rana.
Las reglas de este juego son las siguientes:

- Los payasitos solo pueden poner sus trampas después del nimero 10.
- Las ranas deben brincar acorde a la secuencia que les indica la ruleta.
- Una vez que se colocan las trampas de los payasos no pueden ser cambiadas.

- Evitar que el material se maltrate.

Se jugaron 6 rondas y al ser finalizadas se les repartio una prueba con 5 ejercicios, los cuales
iban en relacién a las secuencias que se trabajaron. Este juego seria evaluado por medio de la
técnica de la observacién utilizando el instrumento del diario profesional y la segunda aplicacién

fue evaluada con la rdbrica mostrada en la siguiente tabla:

El alumno
presenta de O
hasta 1 error en el
ejercicio de
secuencias
numericas.

El alumno
presenta de 2
hasta 6 errores en
el ejercicio de
secuencias
numericas.

Tabla 11 (Rabrica de la estrategia la rana y la trampa segunda aplicacién)

EVALUACION LA RANA Y LA TRAMPA,
Aprendizaje Lee, escribe y ordena nimeros hasta 1000.
esperado:
Propdsito: Introducir la multiplicacion a través del juego con secuencias numeéricas.
Excelente. (10) Bien (8) Deficiente (4)

El alumno
presenta de 13
hasta 19 errores

en el ejercicio de
secuencias
numéricas.




3.2.1 Aplicacién 1.

Observacion.
La primera aplicacion del juego titulado “La rana y la trampa” fue llevada a cabo el dia 30 de

enero del 2023, y se utilizé Gnicamente un tapete, debido a que esta actividad estaba destinada a

trabajar de manera grupal.

Esta primera aplicacion fue parte de los temas destinados a planear para esta practica se
recuperd el tablero del libro de texto de Matematicas ubicado en la pagina 41 redisefiandolo con
el uso de pellon quirdrgico v fieltro, realizando un tablero igual al del libro, pero en tamafio mural

para ser trabajado de manera grupal.

Imagen 9 (Foto del tablero).

Al iniciar el juego se dieron las instrucciones como se mencioné en la descripcion de la
estrategia realizando varias rondas donde participaron todos los alumnos ya sea ayudando al frente
del grupo o apoyando al compafiero que participaba diciéndole a donde brincaria su rana.

Se observaron diversas estrategias, algunos usaban sus dedos, por ejemplo: Si la rana brincaba
de 2 en 2, el estudiante iniciaba su conteo con 2 dedos levantados, después levantaba otros dos y

los contaba, en el siguiente brinco levantaba otros dos y los volvia a contar, después de completar
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los dedos de ambas manos cerraba sus manos asumiendo que llevaba 10 y ahora a esos 10 le

sumaba otros 2 contandolos nuevamente con sus dedos, siguiendo este orden hasta llegar a los 50.

Algunos otros iban haciendo el calculo de manera mental, por ejemplo: Si la rana brincaba de

2 en 2 el E1 sumaba 2+2=4, 4+2=6, 6+2=8, ... y asi sucesivamente hasta llegar a 50.

Otros estudiantes usaban el tablero, contando los espacios donde brincaria la rana y algunos

mas contaban de 2 en 2 o de 3 en 3, dependiendo de la secuencia numeérica que se seguia.

Al observar los procedimientos noté la gran funcionalidad de este juego para el proceso de la
multiplicacion, ya que de este se desprendian diferentes formas para resolver el grado de

complejidad.

Se notd el entusiasmo de los que intervenian por ser alguno de los dos personajes en este juego,
ya sea payasito o rana, ya que al ser alguno de los 2 en automatico entraban en papeles imaginarios

que ellos mismos se creaban.

Esta primera aplicacion tuvo una duracion de aproximadamente 40 minutos pues solo se
contaba con un tapete y todos los alumnos pasaron a jugar una ronda del juego, ya sea como

payasito o rana.

Evaluacion y reflexion.
En esta primera aplicacion no se realizé alguna prueba escrita para ser evaluada, se tomaron como

evaluacion las observaciones plasmadas en el diario profesional el cual puede servir como

herramienta al momento de evaluar a los estudiantes.

“El desemperio de los estudiantes al momento de realizar este juego fue ain mayor al que se esperaba por
parte del docente, ya que se notd el uso de diferentes estrategias que marcaban la pauta al amplio
desarrollo de su pensamiento matematico ya que en base a sus recursos cada alumno buscé estrategias

que le ayudaron a resolver los ejercicios que se le presentaban durante el juego” (Diario escolar, 30 de
enero de 2023).

De acuerdo a lo observado se logrd reflexionar acerca de la practica docente identificando
diversos ajustes que sirvieron para la mejora de la estrategia para favorecer el aprendizaje de los
estudiantes, mismas que fueron puestas en practica en la siguiente aplicacion de este juego, algunas

de ellas fueron:
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- Realizar mas tapetes en tamafio mural, recordando que el uso del material adecuado en
cuanto a cantidad y tamafio es fundamental para un buen desempefio al momento de
ejecutar la estrategia.

- Mejorar la ruleta a utilizar.

- Salir al aire libre a realizar este juego, para lograr que los estudiantes se desenvuelvan de
manera libre al momento de ejecutar algln juego es necesario buscar un espacio adecuado
que permita hacerlo.

- Realizar una prueba para valorar el avance, ya que en esta primera aplicacion se obtuvieron
resultados alentadores, pero al no tener una prueba que mostrara resultados visibles no se
logra apreciar el nivel de logro, basdndose Unicamente por apreciaciones cualitativas que
se obtuvieron de la observacion del trabajo de los estudiantes.

- Estimular el constantemente desarrollo de procedimientos para realizar este juego,
recalcando el desarrollo del pensamiento matematico, el cual se desarrollaria con el uso de
procedimientos didacticos que estan encaminados a la obtencion del proceso de la
multiplicacién a través del uso de secuencias numéricas o sumas iteradas con apoyo del

material a utilizar.

3.2.2 Aplicacién 2.

Observacion.
La segunda aplicacion del juego titulado “La rana y la trampa” fue llevada a cabo el 16 de marzo

de 2023, en esta segunda aplicacion tomé en cuenta los ajustes anteriormente mencionados.

Al iniciar el juego se mencionaron las instrucciones, posteriormente se explicaron diferentes
procedimientos para facilitar el lugar donde se podrian colocar las trampas o saltar de manera
correcta entre las piedras, por ejemplo: Si la rana brinca de 2 en 2, podriamos ir sumando, el primer
brinco lo da en el niUmero 2, ahora al 2 le sumamos 2 y nos da como resultado el 4, ahora al 4 le
sumo 2 y asi hasta llegar al 50. Otro procedimiento puede ser contando las piedras, contando
primero dos piedras las cuales ayudaron a la ranita a observar donde brincaria o contando de 2 en
2.

Finalizada la ejemplificacion de los diferentes procedimientos que podian realizar se les
repartio un tapete por equipo con la finalidad de hacer mas agil y rapido el juego, después se les

solicitd a los equipos organizarse para dividirse entre ranas y payasos.
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Una vez que los roles y materiales habian sido repartidos se delimito el area a utilizar, la cual
era la jardinera que esta ubicada al frente del salon, se ubico al grupo en el lugar delimitado y los
estudiantes buscaron diferentes formas de colocar su tapete para que no se volara, los equipos se
iban turnando para girar la ruleta y ver la secuencia numérica que utilizaron las ranas para brincar

y los payasos para poner sus trampas, como se muestra en los Anexos 6y 7.

Se notd un mayor esparcimiento al momento de jugar al aire libre, la mayoria tuvo una actitud
positiva y de colaboracion con los comparieros que adn les costaba entender el juego nuevamente,
hasta llegar al punto de que la mayoria colaboraba para que el juego se desarrollara de manera
correcta, pero también se observé desinterés en determinados momentos observando que algunos

estudiantes se acostaron sobre el tapete impidiendo que sus comparieros continuaran jugando.

Al observar esto me acerqué a preguntar por qué estaban acostados sobre el tapete y no jugando,

y ellos contestaron:

- “E1: El juego se me hace muy facil.
- -E2: Este juego es muy sencillo maestro.
- -E3: Ya llevamos muchas rondas” (Diario escolar, 16 de marzo de 2023).

Finalizado el tiempo destinado para jugar les solicité doblar su tapete y entrar de manera
ordenada al salén, a lo cual respondieron muy bien ya que todos colaboraron para que esto saliera
de la mejor manera y una vez dentro del salén se repartieron las pruebas para la evaluacion de esta

aplicacion.
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Evaluacion y reflexion.
Los resultados obtenidos por parte de las pruebas se muestran en la siguiente gréafica:

Segunda aplicacion 16/03/2023.

12

5
1 1 .
6 8 10

4

Gréfica 7 (Resultados la rana y la trampa)

Con los datos ubicados en la grafica pude interpretar que, aunque la inasistencia, que es una
clara amenaza en el grupo, fue alta, el dia que se realizé esta actividad no fue factor que impidiera
de manera concreta su desarrollo, ya que se observa una gran cantidad de estudiantes en el rubro
“Excelente” el cual presenta de 0 hasta 1 error de 26 secuencias con 12 estudiantes en este rango,
después esta el rubro “Bien” el cual presenta de 2 hasta 6 errores de 26 secuencias con 5 estudiantes
en este rango, posteriormente esta el rubro “Nulo” donde se presentan de 20 a 26 errores de 26
secuencias con 2 estudiantes en este rango y por ultimo, empataron los rubros “Regular” y
“Deficiente” notando que la mayoria de los estudiantes han consolidado los procesos necesarios

para la realizacion correcta de sus pruebas.

Con ayuda de las observaciones logré reflexionar acerca de la practica identificando la
pertinencia de los ajustes en el juego, con la finalidad de favorecer el aprendizaje y fortaleciendo

el desarrollo del pensamiento matematico:

- El incremento de tapetes favorecio el desarrollo del juego, pues el tiempo fue optimizado
al tener un tablero por equipo y turnando la ruleta.
- Cambiar el entorno para desarrollar el juego fue prudente ya que al hacerlo los estudiantes

disfrutaron mas el juego y se not6 una mayor participacion.
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- Permitir a los estudiantes realizar sus procedimientos de manera autbnoma consiguio que
cada uno tomara alternativas diferentes, unos usando sus dedos, otros sumando
mentalmente y algunos otros apoyandose de los tableros. Demostrando que utilizan
procedimientos distintos, simplificando procesos tediosos y tardados.

- Laimplementacion de una prueba que permitiera evaluar el desempefio me hizo entender
que era momento de finalizar este juego, pues al volverse facil su realizacion y contestar
estas pruebas era més que obvio que seria aburrido y monoétono continuar pues ya no
implicaba un reto y el propdsito principal del juego el cual es la dispersion y diversion

controlada en los participantes, ya se habia logrado.

3.2.3. Reflexién del ciclo 1
Este primer ciclo da respuesta a los inicios del aprendizaje de las matemaéticas el cual se centra en

la relacion que el estudiante logra tener con el uso de la imagen y el objeto, los cuales son
primordiales en este proceso, para Aquino. F, Sdnchez. B. 1. (2008) “estas representaciones van
adquiriendo riqueza y amplitud al nutrirse con la gran variedad de imagenes provistas por la
percepcion” (p.38), el conjunto de todas estas percepciones fue lograda con los objetos e imagenes
que se le presentaron a los estudiantes en relacion a un conocimiento determinado y el uso correcto

de dichos aspectos.

En el caso de las 2 estrategias planteadas para este primer ciclo, disefié materiales para dar
atencion a los inicios de la operacion que apoyan de manera directa a los principios del conteo los
cuales son la base para el desarrollo de cualquier operacion bésica, tomando como centro de
desarrollo el principio Uno a uno, orden estable y cardinalidad. Los cuales al trabajar de manera
continua en la estrategia de sembrando frijolitos detecté que los alumnos ya siguen secuencias

numéricas las cuales permiten al estudiante averiguar de formas mas faciles el resultado.

Por ejemplo: Si les planteaba la combinacién de colocar 5 frijolitos en 5 hoyitos algunos ya no
tenian la necesidad de hacerlo ya que ellos directamente sumaban 5+5+5+5+5 0 en relacion a la
secuencia numeérica contaban de 5 en 5, pasando del 5 al 10, después del 10 al 15 y asi
sucesivamente hasta llegar a la respuesta que ellos necesitaban, esto porque ya habian logrado una
facilidad con la manipulacion del objeto y la relacion que tienen con la imagen, determinando que

daban etiquetas mentales a cada objeto, seguian una secuencia y tenian un orden establecido en
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relacion con los objetos presentados logrando fortalecer los principios del conteo mencionados

anteriormente.

Esto nos hace recordar que el conocimiento nace de los actos de los estudiantes los cuales segun
Lovell. K (1999) son una “fluencia conexa de ideas dirigidas hacia cierto fin o proposito” (p.30)
en este caso las ideas van dirigidas al desarrollo de los principios del conteo para lograr en los Es

un avance directo hacia el uso de operaciones concretas.

En la segunda estrategia di continuidad a los procesos ya logrados por los estudiantes,
utilizando secuencias numeéricas las cuales permitieron introducir de manera simbélica al nimero,
considerando el proceso de objeto-imagen que han logrado conseguir, con el uso de tableros que
apoyaran la realizacion de las secuencias y si alguien ain no lograba obtener los procesos antes

mencionados lo hicieron con este material.

“No desaprovechar la organizacion del grupo o el material utilizado si esto insume mucho
tiempo o esfuerzo de preparacion” (Lovell.k, 1999, p.46) en este caso los estudiantes estan
sentados por mesa por lo tanto es necesario aprovechar los equipos ya formados para lograr la

finalidad de esta estrategia.

Se detectd un desempefio favorable en la primera aplicacion de esta estrategia, pese a que solo
existia un material colectivo, al momento de adaptar un material por equipos menores los
estudiantes lograron la finalidad de este juego la cual se basa en el uso de imagenes que se

encontraban en el tablero para seguir una secuencia numérica.

Todos los procesos cimentados por parte del estudiante favorecen el desarrollo del pensamiento
matematico y logran dar una continuidad a lo que se planed para su siguiente ciclo, el cual se
fundamenta en el uso de operaciones numéricas concretas con una perspectiva mas simplificada

acorde al proposito logrado de estas dos anteriores estrategias.
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3.3 Ciclo 2

3.3.1 Las tarjetas méagicas (Juego de mesa-cooperativo).
Este es un juego de mesa, el cual lleva por nombre “Las tarjetas magicas”, tiene una duracion de

10 a 15 minutos maximo, teniendo como objetivo el desarrollo de un célculo mental divertido, esta
actividad tiene la finalidad de trabajar el concepto “VECES”, sustituyendo el signo X,
desarrollando el eje de “NUmero, dlgebra y variacion” reforzando el aprendizaje esperado de “Usa
el algoritmo convencional para sumar” planteado en el Programa de Aprendizajes Clave para un

desarrollo integral.

El docente en formacion tiene el proposito de “Propiciar la suma iterada la cual es fundamental
para los inicios de la multiplicacién, usando el juego durante el célculo mental representando la
operacion con la palabra veces en lugar del signo X.”, teniendo en cuenta el primer procedimiento

didactico para la multiplicacion el cual es la suma.

Este juego inicia con la contextualizacion, comentando a los alumnos que dentro del reino
animal existen animalitos muy inteligentes entre los cuales esta el conejo, argumentando que el

dia de hoy nos visita el conejo Rabito y junto con €l jugaremos a “Las tarjetas magicas”.

Después se muestran dos juegos de tarjetas estilo poker con los colores rojo y negro que tienen
una numeracién del 1 al 9, posteriormente se reparte una hoja de calculo o prueba la cual se usara

junto con las tarjetas.

Una vez repartidas las hojas de célculo mental se debera explicar la relacion de las tarjetas y
las pruebas que se dieron, relacionando los colores de las tarjetas con su funcién dentro de la
prueba, delimitando que el color rojo va del lado izquierdo del concepto VECES y el color negro
va del lado derecho de este mismo signo, mencionando que el concepto VECES se utiliza para

saber cuantas veces se suma un nimero, por ejemplo:

- 5 veces 4, el nimero ubicado del lado izquierdo que es 5 son el niUmero de veces que se
debe repetir o sumar el nimero que se encuentra al lado derecho de veces que en este caso

es 4, mostrando que se debe sumar 5 veces el nimero 4 (4+4+4+4+4).

Finalizada la explicacion se colocan las tarjetas en una mesa ocultando su contenido
poniéndolas bocabajo, mencionar que las tarjetas deberan ser tomadas por dos alumnos al azar,

estos alumnos seran escogidos para participar con ayuda de sus palitos participativos.
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Imagen 6 (De esta forma deben colocarse las tarjetas).

Realizar 5 rondas del juego, socializar las respuestas y preguntar a los alumnos ¢ Qué les parecid

el juego?

Se evalla por medio de una rabrica, la cual ira disminuyendo acorde a los aciertos que el

alumno tenga y es mostrada en la siguiente tabla:

TARJETAS MAGICAS
Usa el algoritmo convencional para sumar.

Aprendizaje esperado:

Excelente (10) Bien (6) Regular (4)
El alumno logra SN l[8 El alumno logra
realizar de realizar de realizar de
manera correcta YEWEIERYel el manera correcta
5  operaciones ORI 2 operaciones
con el uso del el uso del con el uso del
algoritmo algoritmo algoritmo

VECES. VECES. VECES.

Tabla 12 (Rabrica con la que se evalu la estrategia de las tarjetas magicas).
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3.3.2 Aplicacién 1.

Observacion:
La primera aplicacion de la estrategia fue llevada a cabo el dia 15 de marzo del 2023 al iniciar la

sesion de la asignatura de Matematicas, se comenzo el juego dando las instrucciones de la forma
en la que se especificd en la descripcion de las estrategias, esta explicacion tuvo que ser repetida
dos veces ya gue algunos alumnos tuvieron dificultad para entender la funcion de las tarjetas y las

pruebas, haciéndolo notorio con preguntas y comentarios que se retomaron del diario como:

- “E1: ¢El color rojo se suma con el negro maestro?

E2: ¢Por qué no hacemos una suma?
- E3: ¢Cual nimero se suma varias veces?

- E4: ¢Seinvierten los colores? (Diario escolar, 15 de marzo del 2023) .

Por estas preguntas tomé la opcion de simplificar las instrucciones, realizando la explicacion
del juego por segunda vez, observando un mejor entendimiento por parte de los alumnos, los cuales
ya no repitieron las dudas anteriores, por lo que se procedid a repartir las pruebas de las tarjetas
maégicas la cual se muestra a continuacion:

Tarjetas mdgicas.

Nombre:

VECES RESULTADO

VECES

VECES

VECES

VECES

VECES

Imagen 7 (Prueba de las tarjetas magicas).

Al iniciar el juego se notaba el entusiasmo por ser seleccionados con el uso de sus palitos
participativos ya que si salian sorteados pasarian a tomar las tarjetas que serian utilizadas en una

de las cinco rondas que se realizarian, como se muestra en el Anexo 9.

Durante la aplicacion de este juego se lograron observar diferentes formas para resolver las

pruebas, detectando que algunos contaban con sus dedos, otros dibujaban palitos en sus mesas y
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algunos otros realizaban la suma con algoritmo, las evidencias de esto se muestran en el apartado

de anexos.

Evaluacion y Reflexion:
Los resultados que se obtuvieron en esta aplicacion son los mostrados en la siguiente grafica:

Primera aplicacion 15/03/2023
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Gréfica 8 (Resultados de la primera aplicacion de las tarjetas magicas).
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Con base en estos datos, se observa que la mayor constante es la poca asistencia de los alumnos
ya gque 9 estudiantes faltaron durante la primera aplicacion, se nota un mayor nimero de alumnos
en el identificador “Bien” que se delimita con una ponderacion de 6 aciertos con 7 alumnos en este
rango, posteriormente estan los alumnos en el indicador de “Deficiente” que se delimita con una
ponderacién de 0-2 aciertos con 7 alumnos en este rango, después se encuentra el identificador
“Excelente” que se delimita de 10 aciertos con alumnos en este rango, seguido esta en el
identificador “Muy bien” que se delimita de 8 aciertos con 3 alumnos en este rango y por ultimo

el identificador “Regular” que se delimita de 4 aciertos con 2 alumnos en este rango.

Al visualizar y reflexionar los resultados de esta aplicacion se pudieron determinar los

siguientes ajustes:

- El primer ajuste que se llevaria a cabo para la siguiente aplicacion es que realice mejoras al dar
las instrucciones, simplificando mas los ejemplos para que los alumnos logren entenderlos de

mejor forma. Ayudando a desarrollar su competencia profesional la cual se centra en la busqueda
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de estrategias que favorezcan el aprendizaje de los alumnos, esta adecuacion se centra en respetar
los ritmos y momentos de aprendizaje de los alumnos al igual que sus capacidades cognitivas, para
Piaget. J (1996) “Como explicacion del nifio se limita a describir lo que se ve, y como no dispone
aun, para comprobar los hechos, ni de clasificaciones ni de seriaciones organizadas, completa lo

observado con relaciones precausales” (p.50).

De acuerdo a lo sustentado por Piaget, el docente en formacion logra detectar que hace falta
mostrar y comprobar el procedimiento con el cual se llevara a cabo la operacién, esta misma teoria

apoya la siguiente adecuacion:

- Ayudar a los alumnos anotando algunos ejemplos de la actividad en el pizarron para que
identifiquen diferentes formas que puedan utilizar durante la realizacion de sus pruebas. Esta
adecuacion va de la mano de la anterior ya que el docente en formacion detect6 que seria favorable
para los alumnos ejemplificar el desarrollo de los ejercicios de manera grafica o numérica,
comprobando los resultados y corroborando los procedimientos para obtener un concepto mas

cimentado.

- Algunos estudiantes ain tenian dificultad en identificar para qué se utilizaba el concepto VECES
cambiandolo por el signo mas, haciendo una suma: por ejemplo 5 veces 4, en lugar de repetir 5

veces el numero 4 y sumarlo, hacen la suma directa de 5+4.

Las anteriores adecuaciones se sustentan de manera tedrica con la teoria planteada por J. Piaget,
favoreciendo la competencia profesional del docente en formacién la cual consiste en buscar

estrategias que favorezcan el aprendizaje de sus alumnos.

3.3.3 Aplicacion 2.

Observacion:
La segunda aplicacion de este juego fue realizada el dia 16 de marzo de 2023, dando las

instrucciones del uso de las tarjetas y su relacion con las pruebas.

Posteriormente se mostraron algunos métodos que se podian realizar para contestar sus pruebas,
simplificando estas con el uso de bolitas, puntitos, palitos, contar con sus dedos o el uso de sumas,
con la finalidad de retomar la adecuacion mencionada en la aplicacion anterior, la cual trata de

mostrarles algunos métodos para contestar sus pruebas, como se muestra en la siguiente imagen.
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Imagen 8 (Procedimientos para resolver la prueba).

Finalizadas las instrucciones y las sugerencias de estrategias se inicio la aplicacién del juego,
incorporando un nuevo sistema para las participaciones de los palitos participativos, ya que ahora
un estudiante sacaria los palitos del bote, como se muestra en el Anexo 13.

Se notd un menor interés ya que a algunos de ellos si les causaba intriga que les tocara tomar
las tarjetas que se utilizarian en las 5 rondas a jugar, pero no encontraban algo méas que los motivara

a realizar este juego.

En esta ocasion se observo un mayor uso de estrategias para contestar las hojas de calculo
mental, algunos alumnos optaron por el uso de palitos, otros por el uso de sumas y algunos otros

utilizaron sus dedos, esforzandose para que sus resultados fueran correctos.

Finalizadas las 5 rondas se socializaron las respuestas y se les planteo la siguiente pregunta:
¢Qué les gustaria cambiar del juego?, a lo que ellos contestaron que les gustaria utilizar un
sombrero de mago para tomar una de las tarjetas, puesto que el juego era como los actos de magia
que presenta un mago e igualmente les gustaria utilizar unas orejas de conejo que simularan el

conejo que utilizan los magos para sus actos.
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Evaluacion y reflexion:
Los resultados obtenidos en esta aplicacion son los presentados a continuacion:

Segunda alicacion 16/03/2023

9
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4
3
2

8 10 N/A

6

Gréfica 6 (Resultados de la segunda aplicacion de las tarjetas magicas).

Interpretando los datos de la grafica se repiten las inasistencias por parte de los alumnos,
posteriormente se encuentra una constante entre los rubros “Deficientes”, “Regular” y “Muy bien”
con 6 estudiantes en cada categoria, seguida por el rubro “Bien” con 5 estudiantes y por ultimo el
rubro “Excelente” con 2 estudiantes, estos resultados reflejan un mayor uso de estrategias, ya que
en comparacion con la anterior aplicacion el nimero de estudiantes ubicados en el rubro de
“Regular” o “Bien” es igual al “Deficiente” mas no menor a él, pero Si me pone en alerta la
situacion ya que los estudiantes con una calificacion “Excelente” han bajado, esto probablemente

sea provocado por el desinterés del alumno al momento de realizar el juego.

De acuerdo con lo observado en esta aplicacion realicé las siguientes reflexiones, las cuales
fortalecen ain mas mi formacion docente en la busqueda de estrategias, tomando en cuenta los

siguientes ajustes para hacer mas eficiente el aprendizaje de los estudiantes:

- Me di cuenta que al simplificar mas las instrucciones y los ejemplos los estudiantes han
encontrado métodos mas desarrollados con relacidn a sus vivencias para contestar sus pruebas.
Provocando que la mayoria de los alumnos razonaran los ejercicios y los contestaran de manera

adecuada, por lo cual debera tomarse en cuenta para la siguiente aplicacion.

71



Estas estrategias tuvieron mas peso en el uso de material visual el cual generaban los alumnos
de manera autdbnoma haciendo uso de puntos, palitos o sus dedos, observandose los principios del
conteo donde se usa la cardinalidad para crear una secuencia o agrupacion en los nimeros tomando
en cuenta la etiqueta que se les brinda al contar, igualmente utilizan procesos visuales o de
perspectivas, Lovell. K. (1999) menciona que “Por este procedimiento las percepciones,

principalmente visuales, logran transformarse en conocimientos” (p.48).

Estos conocimientos los adquieren comprobando sus resultados por medio de los métodos que
les propuse, creando un aprendizaje significativo ya que al verificar sus resultados con el uso de

sus propios medios logran obtener estos aprendizajes de manera mas significativa.

- Se pudo apreciar que el desinterés de los alumnos fue creado porque no habia material que los

ayudara a asumir el personaje al momento de participar.

El uso de materiales o instrucciones que le den un sentido de imaginacion al juego tiene la
finalidad de crear un mayor interés por parte de los participantes, ya que al convertirse en una
actividad fantasiosa utilizan su imaginacién al momento de jugar, en este caso los alumnos tienen

una inclinacién mayor hacia el uso de roles.

Para Navarro. V. A (2002) “el juego de rol parece mejor concebido, pues permite el acceso a
roles con el objeto de aprendizaje de nuevos papeles; es decir, en este Gltimo caso, se trata de un

aprendizaje social a través de roles definidos normativamente” (p.198).

En la siguiente aplicacion los roles se destinarian a un mago y un conejo, los cuales ayudarian
a centrar el interés del alumno y logren la finalidad del juego que se basa en la diversion y la
imaginacién, la cual se dara en un espectaculo de magia, donde seran los magos o los conejos que

ayudan al mago.
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3.3.4 Aplicacion 3

Observacion:
La tercera aplicacion de este juego se realizé el dia 21 de marzo de 2023, iniciando con las

instrucciones de manera méas simplificada con el apoyo grafico en el pizarron.

Cambiando Unicamente el uso del sombrero de mago y las orejas de conejo, mencionando que
el mago tomaria las tarjetas con el respaldo en blanco que contenian el color negro y el conejo
tomaria las tarjetas con el respaldo dorado que contenian el color rojo, como se muestra en la

siguiente imagen:

Imagen 9 (Sombrero de mago y orejas de conejo para tomar las tarjetas)

Posteriormente se presentaron algunos ejemplos de procedimientos que los alumnos podrian
utilizar para realizar los ejercicios de las hojas del calculo mental, se pudo notar que muestran un
mayor interés por utilizar representaciones graficas de palitos, puntitos y algunos siguen contando
sus deditos.

En esta ocasion se volvié a dar la alternativa de que un alumno pasara a sortear los palitos
participativos, durante el sorteo se escucharon los siguientes comentarios:

- “E1: Yo quiero pasar
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- E2: Yo quiero ser el mago.
-E3: Yo quiero ser el conejo” (Diario profesional, 21 de marzo de 2023).

El interés reincorporado fue detonado por la implementacion del sombrero de mago y las orejas
de conejo ya que la mayoria de los comentarios fueron en torno a ellos, se observé que la
incertidumbre por pasar a tomar las tarjetas era mayor y cuando algin estudiante se colocaba el
sombrero de mago o las orejas de conejo sus comparieros se divertian al igual que el que tenia

alguno de estos dos roles, la evidencia de esto se adjunta en la siguiente imagen:

Imagen 10 (Estudiantes con el sombrero de mago y las orejas de conejo).

La mayoria usé algin procedimiento que les ayudd a contestar sus pruebas correctamente,
algunos dibujando de palitos, otros realizaban una suma y todavia algunos contaban con sus dedos,
cada uno optaba por la estrategia que mejor se acoplara para ellos, las evidencias de estos métodos

se muestran en el apartado de anexos.

Igualmente se notaron diversas formas para proteger sus resultados, porque algunos notaron
que sus compafieros les estaban copiando, finalizadas las 5 rondas del juego se les menciond a los
alumnos que el mago calificaria sus pruebas, asi que las tendrian que dejar dentro del sombrero de
mago, se mostraron entusiasmados por este nuevo formato del juego con el uso del sombrero y las

orejas.
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Evaluacion y reflexion:
Los resultados obtenidos en esta aplicacion son los presentados en la siguiente grafica:

Tercera aplicacion 21/03/2023

9
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7
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3
2

Gréfica 9 (Resultados de la tercera aplicacion)

Interpretando los datos se repiten las inasistencias por parte de los alumnos, posteriormente se
encuentra el rubro “Bien” que consta de 6 acierto con 7 estudiantes en este rango, después esté el
rubro “Deficiente” que consta de 2 a 0 aciertos con 6 estudiantes en este rango, seguido de los
rubros “Muy bien” y “Excelente” con 5 estudiantes cada una y por Gltimo el rubro “Regular” con

2 estudiantes en este rango.

Esta Gltima aplicacion permite apreciar de mayor manera la falta de asistencia por parte de los
alumnos donde en esta y las anteriores aplicaciones ha sido una constante, igualmente demuestra
que es menor la cantidad de alumnos que no contestan sus pruebas o solo tienen 2 aciertos y
demuestra que la mayoria de los alumnos con sus propios recursos logran obtener de 4 al10 aciertos
usando sus propios procedimientos y fortaleciendo el desarrollo de su pensamiento matematico.

Con respecto a lo observado en esta aplicacién se realizaron las siguientes reflexiones:

- Se observo un mayor interés por parte de los alumnos para realizar su actividad, esto provocado

por el juego de roles que se llevo a cabo con el uso del sombrero y de las orejas de conejo.

Para Navarro. V. A (2002) “Los roles que se asumen en los juegos que se aplican en la

educacion son papeles inequivocos, que no contienen dificultad en su reconocimiento; se trata de
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roles asociados a historias sencillas” (p.200) en este caso los roles del juego se adjudicaron a un
mago Yy un conejo, y aunque fueran simples, conectaron de forma correcta con el material utilizado
y la historia con la que se desarrollaba, en definitiva se puede decir que esta adecuacion fue
pertinente ya que de ella se desprendid la esencia del juego la cual se centra en divertir al

participante mientras aprenden.

- Se siguen observando el uso de estrategias como contar con los dedos, dibujar palito, sumar

varias veces o el mismo ndamero.

Para Aquino. F. y Sanchez. B. I. (2008) “Las funciones de representacion, que son la imitacion,
el juego, el dibujo y el lenguaje son formas de introducir a la mente percepciones” (p.38), estas
representaciones también pueden ser dibujadas o con el uso de su cuerpo, ya que les genera
conexiones mentales mas fuertes las cuales relacionadas con el juego logran cimentarse de mejor

manera.

- Tapar los resultados para que sus compafieros no copiaran sus resultados. Algunos tomaron la
alternativa de tapar sus resultados, recalcando la regla de no copiar, recordemos que para Navarro.
A. V. (2002) “El nifo, finalmente, se enfrenta a la regla ajustando sus conductas a un modelo ya
construido sobre el que no puede actuar” (p. 165) en este caso la regla era evitar que copiaran los
resultados, asi que ajustaron su conducta a tapar sus resultados para que sus compafieros no lo

hicieran.
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3.3.5 Reflexion del ciclo 2.
El segundo ciclo esta basado en la consolidacion del numero, en el anterior se dio importancia al

desarrollo del pensamiento matemaético apoyado de la imagen y objeto que atiende los procesos
cognitivos que los estudiantes afrontan.

El utilizar operaciones concretas nos permite observar si por fin han obtenido el concepto del
nUmero, para este caso se puso en préctica el uso de operaciones féciles de resolver y de interpretar
“El conocimiento infantil es ain muy fragmentado e incierto y aunque sea capaz de manejar una
serie de nociones (es decir, de pensar l6gicamente) en situaciones sencillas que sean familiares,
tiene todavia escasa o nula capacidad en un sistema amplio de conocimiento” (Lovell. K, 1999, p.
58), estas operaciones o situaciones presentadas a los estudiantes se basan en los procedimientos
anteriores, apoyado en la simplificacion del algoritmo de multiplicacion, utilizando la palabra
VECES la cual se interpreta en los inicios de la multiplicacion como el uso de sumas o repeticion
de un namero, por ejemplo: 2 veces 3, se interpreta como sumar dos veces el nimero 3 (3+3) 0 en

su defecto utilizar dos conjuntos de 3 palitos y sumarlos.

Dentro de esta estrategia se hicieron presentes diferentes tipos de procedimientos para resolver
las pruebas, algunos utilizaban la suma iterada, contar con los dedos o representaciones graficas
como palitos, todos estos procedimientos tienen la finalidad de desarrollar su pensamiento
matematico, buscando procedimientos o alternativas que les facilitaran obtener el resultado y fuera

comprobado por sus propios medios.

“Teniendo el nifio en mente la idea de grupo es capaz imaginar la repeticion de los grupos, entrando
en juego el término “veces”. Al comienzo el alumno llegara al producto sumando de manera

repetida, sin tomar conciencia del nimero de veces que sumo.

Calculara usando conteos de dos en dos, tres en tres, etc., duplicaciones y calculos parciales entre
otras estrategias, optimizando sus procedimientos de célculo, sintiendo la necesidad de aprender la

multiplicaciéon como “el numero de veces que se repite el agrupamiento o unidad” (Isoda.M &
Olfos.R, 2011, p.54)

Todos estos procedimientos fueron resultado de lo trabajado anteriormente sustentando los
principios del conteo necesarios para el desarrollo del pensamiento matematico en la
multiplicacidn, ya que en un inicio se suman objetos, después se usa el término VECES y

finalmente se acredita el uso del algoritmo de la multiplicacion MxN= MN
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3.4 Ciclo 3.

3.4.1 Las ventanitas (juego de mesa)
Este es un juego de mesa, titulado “Las ventanitas”, tiene una duracion de 20 a 30 minutos maximo,

teniendo como finalidad la aplicacion del algoritmo de la multiplicacion, desarrollando el eje de
“Numero, algebra y variacion” reforzando el aprendizaje esperado de “Resuelve problemas de
multiplicacion con nimeros naturales menores de 10” planteado en el programa de Aprendizajes

Clave para un desarrollo integral de segundo grado.

El proposito de este juego es “Lograr que los alumnos obtengan de manera simbdlica el
algoritmo de la multiplicacion.”, tomando en cuenta los anteriores juegos, los cuales han
colaborado para que el estudiante obtenga este algoritmo mas féacil, fortaleciendo y apoyando los
procesos didacticos que plantea la multiplicacion.

Iniciar el juego a partir de las siguientes instrucciones:

e El juego se tiene que realizar con material individual el cual era un tablero de resultados y
tarjetas que contenian las multiplicaciones cortadas con una ventanita en la zona donde se
debia encontrar el resultado (ambos materiales estaban enmicados).

e Durante el juego el docente nombra una multiplicacion al azar y los estudiantes deberan
encontrar la tarjeta donde se encuentra esta tabla, después de encontrarla debera buscar el
resultado apoyado de la ventanita dejada en esta tarjeta.

e Dar un repaso de la tabla de multiplicar que se trabajaria en ese momento, después del
repaso se nombro la multiplicacion que los estudiantes tenian que encontrar, por ejemplo:
deben encontrar el resultado de 3x1= ellos debian buscar la respuesta en su tablero de
resultados apoyados de la tarjeta con la multiplicacion mencionada.

e Los resultados debian ser encontrados con el uso de su material y se sugiere trabajar la
tabla de multiplicar completa, por ejemplo: si se inicia trabajando con la multiplicacion
3x1 se debe trabajar hasta la multiplicacion 3x10.

e Una vez que hayan encontrado los resultados de las tablas de multiplicar que se nombraron
dar un repaso de los resultados, para verificar los resultados y en su defecto corregirlos.

e Realizar este juego por etapas, iniciando con las tablas del 1, 2, 3 y 4, posteriormente se
trabajaron las tablas del 5, 6 y 7 y finalizando con las tablas del 8, 9 y 10.
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e Repartir la prueba del juego la cual consta de una hoja con todas las tablas de multiplicar

sin su respuesta.

El juego tiene las siguientes reglas:

e Evitar que se maltrate el material

e Evitar que se tome el material de mis comparieros.

e Evitar copiar los resultados del compariero.

e Resolver la prueba del juego cuando el docente lo solicite.

Los resultados deben ser contestados con ayuda de su material y son las hojas con las cuales se

evalud el desempefio, utilizando rabricas las cuales fueron disefiadas acorde a la etapa de cada

aplicacion, estas rabricas se muestran a continuacion:

EVALUACION LAS VENTANITAS.

Aprendizaje
esperado:

Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores que
10.

Propdsito:

Lograr que los alumnos obtengan de manera simbdlica el algoritmo de la
multiplicacion.

Excelente. (10)

Bien (8) Deficiente (4)

El alumno
presenta de O
hasta 5 errores de
40 haciendo uso
del algoritmo de
multiplicacion.

El alumno El alumno
presenta de 6
hasta 15 errores

presenta de 26
hasta 35 errores

de 40 haciendo de 40 haciendo
uso del algoritmo uso del algoritmo
de de
multiplicacion. multiplicacion.

Tabla 13 (Rabrica de la primera aplicacion del juego de las ventanitas).

EVALUACION LAS VENTANITAS.

Aprendizaje
esperado:

Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores que
10.

Propdsito:

Lograr que los alumnos obtengan de manera simbdlica el algoritmo de la
multiplicacion.

Excelente. (10)

Bien (8) ~ Deficiente (4)

El alumno
presenta de O
hasta 5 errores de
30 haciendo uso
del algoritmo de
multiplicacion.

El alumno El alumno
presenta de 6
hasta 10 errores
de 30 haciendo de 30 haciendo
uso del algoritmo uso del algoritmo
de de

multiplicacion. multiplicacion.

presenta de 16
hasta 25 errores

Tabla 14 (Rubrica de la segunda aplicacion del juego de las ventanitas).
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EVALUACION LAS VENTANITAS.
Aprendizaje Resuelve problemas de multiplicacion con nimeros naturales menores que
esperado: 10.
Propdsito:

multiplicacion.

Excelente. (10)

Bien (8)

El alumno
presenta de O
hasta 5 errores de
30 haciendo uso

El alumno
presenta de 6
hasta 10 errores
de 30 haciendo

Lograr que los alumnos obtengan de manera simbdlica el algoritmo de la

 Deficiente (4)

= alumno
presenta de 16
hasta 25 errores

de 30 haciendo

del algoritmo de | uso del algoritmo
multiplicacion. de de

multiplicacion. multiplicacion.
Tabla 15 (Rubrica de la tercera aplicacion del juego de las ventanitas)

uso del algoritmo

3.4.2 Aplicacion 1.
Observacion:

La primera aplicacion de la estrategia de “Las ventanitas” fue llevada a cabo el dia 22 de marzo

de 2023, en esta primera aplicacion se tomo como punto de referencia las instrucciones planteadas
anteriormente.

Previo al inicio del juego se solicitd el material enmicado, como se muestra en la siguiente
imagen:

21

s e
U ie0esiS¥S
'LS%'LQL?_%G'LW-V
Q6YIEIBOLS

e B pesuTigp—
952x4=8. 5208136490

6502242129837628. %
483620153530973251 |
2x1=(232476843217549730

Imagen 11 (Material de las ventanitas).
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Posteriormente se repartié la hoja de prueba con las tablas de multiplicar solicitando que
colocaran su nombre y la fecha en la parte posterior de la hoja, después se dio inicio a la primera
etapa en la cual debian encontrar los resultados de la tabla del 1, al iniciar se not6 que la poca
complejidad de la tabla del 1 favorecia a los estudiantes en su relacion con el material.

Se continuo el juego con las tablas de multiplicar del 2, 3 y 4, en donde se observd un buen
desempefio respecto a los materiales y respuestas, ya que estas se nombraban de manera grupal,
por ejemplo: ¢Cuénto es 3x1?, a lo que los estudiantes contestaban 3 y buscaban el resultado,
después se planteaba la misma pregunta, pero ahora con la multiplicacion 3x2 y ellos contestaban

de manera grupal para posteriormente buscar el resultado con el uso de su material.

Al finalizar cada una de las tablas se solicitaba que contestaran su prueba en relacién con su
tablero de resultados siendo mas facil para ellos hacerlo asi, posteriormente se les pregunto ¢Qué

le cambiarian al juego? Y sus respuestas fueron las siguientes:

- “El: Me gustaria que escribiera la tabla de multiplicar en el pizarron porque de repente me
confundo.

- E2: Repasar la tabla al final para que se nos grabe. ” (Diario escolar, 22 de marzo de 2023)

Evaluacion y reflexion.

Primera aplicacion de 22/03/2023

Gréfica 10 (Primera aplicacion de las ventanitas).
Los resultados ubicados en la anterior grafica demuestran que la implementacion de esta

estrategia a pesar de ser la primera vez fue correcta ya que el rubro con una mayor influencia es el
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“Bien” el cual demostr6 que los estudiantes solo presentaron de 6 hasta 15 errores de 40 usando el
algoritmo de multiplicacion con 12 estudiantes en este rango, después esta el rubro “Excelente”
el cual se pondera de 0 hasta 5 errores de 40 haciendo uso del algoritmo de multiplicacion con 8
estudiantes en este rango y por Ultimo se encuentra el rubro “Deficiente” evaluado por resultados
de 26 hasta 35 errores de 40 haciendo uso del algoritmo de multiplicacion con 3 estudiantes en
este rango, cabe mencionar que aunqgue el indice de faltas fue considerable esto no afect6 a la

aplicacion ya que la mayoria de los que presentaron esta prueba obtuvieron un resultado favorable.

Teniendo en cuenta lo observado en esta aplicacion realice las siguientes reflexiones, las cuales

fortalecen atin méas mi formacion docente en la basqueda y disefio de estrategias:

- Anotar la tabla de multiplicar en el pizarron, para posteriormente dar un repaso de manera
grupal.

- Ubicar a los estudiantes de manera estratégica apoyados en todo momento de un monitor.

- El proceso con el que se trabajard la siguiente aplicacion es el adecuado, ya que
reaccionaron bien el trabajar en un inicio con las multiplicaciones sencillas y finalizar con
las que tienen resultados mayores.

- Aliniciar la siguiente etapa se debera dar un repaso breve de las multiplicaciones aplicadas
este dia.

3.4.3 Aplicacién 2.

Observacion.
La segunda aplicacion de la estrategia de “Las ventanitas” fue llevada a cabo el dia 23 de marzo

del 2023, en esta segunda aplicacién tomé como punto de referencia las instrucciones planteadas

anteriormente.

Previo al inicio del juego detecté a los 6 monitores, sentandolos de manera estratégica en las
mesas de trabajo, con la finalidad de que sus comparieros lograran visualizar su trabajo y repitieran

esta conducta.

Después se realizo un repaso de las tablas de multiplicar de la aplicacion anterior (1,2,3 y 4),
posteriormente se escribid en el pizarron la tabla de multiplicar que se trabajo ese dia,
ejemplificando también la tarjeta de los resultados para que asi vieran qué tarjetas utilizarian, esto

se muestra en el Anexo 21.
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En esta aplicacion se trabajaron las tablas del 5, 6 y 7, iniciado el juego se noté un mayor
acoplamiento de los alumnos con el material y al tener el ejemplo de la tabla de multiplicar en el
pizarron les permitio lograr un mejor desempefio hasta en la resolucion de sus pruebas ya que era

mas sencillo para ellos contestarla con el uso de su material.

Durante la aplicacion los monitores lograron ser de gran ayuda con sus comparieros que adn
tenian dificultad en entender el uso del material. Al finalizar cada tabla de multiplicar realicé un
repaso de manera grupal y al terminar la aplicacion se dio un repaso de todas las tablas de
multiplicar que se habian visto hasta el momento.

Evaluacion y reflexion.
Los resultados obtenidos en esta aplicacion son los siguientes:

Segunda aplicacion de 23/03/2023

19

Gréfica 11 (Segunda aplicacion de las ventanitas).
Los resultados de esta aplicacion muestran un mayor desempefio y entendimiento de esta estrategia
ya que el rubro que obtuvo la mayor ponderacion es el “Excelente” donde se presenta de 0 hasta 5
errores de 30 usando el algoritmo de multiplicacion con 19 estudiantes en este rango, seguido esta
el rubro “Bien” donde se presentan de 6 hasta 10 errores de 30 haciendo uso del algoritmo de
multiplicacién con 3 estudiantes en este rango y por Gltimo el rubro regular donde se presentan de
11 hasta 15 errores de 30 haciendo uso del algoritmo de multiplicacion con 1 estudiante en este

rango.
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La constante que se repite tanto en esta como en la anterior aplicacion son las inasistencias,
pero, aunque sean un numero considerable no afecta en los resultados ya que se nota un avance

considerable en este proceso.
Las reflexiones de esta aplicacion son las siguientes:

- Al finalizar la segunda aplicacion se analizaron los ajustes realizados y se concluye que
fueron pertinentes ya que al finalizar el juego se les pregunto sobre qué les parecid esta
aplicacion obteniendo las siguientes respuestas:

“E1: Se me hace mas facil aprender las tablas de multiplicar de esta manera.
- E2: Con los repasos me acuerdo mas de los resultados.

- E3: Yo contesté mi prueba con mi material.” (Diario escolar, 23 de marzo de 2023)

Con estos comentarios y la observacion de la aplicacion logré definir qué se debera repetir

las anteriores adecuaciones en la siguiente aplicacion.

- El uso ordenado de las tablas de multiplicar combinado con en el repaso constante de
ellas apoyado de sus materiales, muestra una nueva forma de memorizacion que se
relaciona a los procesos de memorizacion planteados por Isoda. M. & Olfos. R. (2011)
“Hay tres formas de memorizar las tablas que son: “en orden”, “de abajo para arriba” y “en
desorden”. Los nifios deben practicarlas para que puedan decir las tablas de cualquier
manera” (p.108), el uso del material favorece estas formas de memorizacion ya que las

multiplicaciones se encuentran de forma desordenada, como se muestra en el Anexo 23.
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3.4.4 Aplicacion 3

Observacion
La tercera aplicacion de la estrategia de “Las ventanitas” fue llevada a cabo el dia 24 de marzo de

2023, en esta segunda aplicacion tomé como punto de referencia las instrucciones planteadas y las
adecuaciones que se llevaron a cabo anteriormente las cuales van en relacion con el apoyo de
monitores en las mesas de trabajo, apoyo grafico en el pizarron, uso de material, pruebas y repasos

de manera repetitiva.

Durante el repaso de las anteriores tablas de multiplicar escogiendo solo algunas
multiplicaciones de las anteriores, por ejemplo: Necesito que busquen el resultado de las siguientes

multiplicaciones: 2x1, 3x2, 4x5, 5x7, 6x8 y 7x5.

Este repaso se realizo asi con la finalidad de observar la habilidad de los alumnos al buscar
resultados sin seguir una secuencia y optimizar tiempos en esta tercera aplicacion, su uso permitio
visualizar que ya no solo siguen una secuencia, sino que ahora son capaces de encontrar una

respuesta sin necesidad de repetir toda la tabla de multiplicar.

Finalizado el repaso se dio inicio a la Gltima aplicacion donde se trabajaron las tablas de
multiplicar del 8,9 y 10, continuando con las adecuaciones anteriormente mencionadas, las cuales
son anotar las tablas en el pizarron, dar un repaso de la tabla y resolver la prueba con apoyo de su

material.

Se observo un mayor uso de su material para resolver las pruebas ya que al ser las tablas mas

complejas mostraban dificultad en memorizar al momento.

El uso del material los favorecio para memorizar estas tablas de multiplicar y aunque eran ain mas

complejas que las anteriores se mostré una gran disposicion del trabajo.

Al finalizar cada una de las tablas de multiplicar se realizaba el repaso y la contestacion de sus
respuestas, ya finalizado el juego se pregunto ¢Qué les parecio el juego?, a lo que contestaron de
la siguiente forma:

“-E1: Se me hace mas facil aprender las tablas asi, porque mis papas me hacen aprendérmelas de

un poster.

-E2: Me gusta tener materiales que me ayuden a contestar la prueba.

-E3: Mis papas me hacen aprenderlas de memoria, pero con el material es mas féacil
aprendérmelas” (Diario escolar, 24 de marzo de 2023)
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Evaluacion y reflexion.
Los resultados de la prueba de esta aplicacion se encuentran en la siguiente grafica:

Tercera aplicacion de 24/03/2023

Gréfica 12 (Resultados de la aplicacion 3 de las ventanitas)

Estos resultados permiten observar la funcionalidad del material y la estructura del juego ya
que es totalmente notoria la mejora de los resultados en esta aplicacion siendo el més alto el rubro
el “Excelente” que se pondera de 0 hasta 5 errores de 30 haciendo uso del algoritmo de
multiplicacién con 22 estudiantes en este rango, después el rubro “Bien” que se alcanza cuando se
presentan de 6 hasta 10 errores de 30 haciendo uso del algoritmo de multiplicacion con 1 estudiante
en este rango y por ultimo las inasistencias que se siguen observando.

Los resultados son mas que concretos y aunque se trataba de las tablas de multiplicar mas altas

se observo una gran respuesta obtenida con el uso de su material.

Todos los ajustes que se realizaron en este juego fueron pertinentes ya que apoyaron ain mas
la memorizacion de las tablas de multiplicar, creando una forma més lidica y menos automatizada
de hacerlo, cumpliendo con el proposito central del juego que consiste en introducir el algoritmo

de multiplicacion de manera concreta.

“Cuando se ensefie la tabla de multiplicar, es importante no sélo que los alumnos memoricen las
tablas, sino que hay que ayudar a los nifios a construir o componer las tablas por si mismos y
aprender de ello.” (Isoda. M. & Olfos. R., 2011, p.109)

Con base en lo anterior dicho por Masami Isoda se entiende que no solo es necesario memorizar,

sino conocer cada parte la multiplicacion, con este juego fue lograda esta parte, ya que con el
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material se observaba de manera muy notoria las partes de la multiplicacion que se componen del
multiplicador, multiplicando, signo y cociente, todos estos componentes se encontraban en sus
tarjetas y su tablero de resultados, igualmente se visualizé de manera relevante la propiedad de

incremento de la multiplicacion.
Los resultados obtenidos dieron paso a la aplicacion de la ultima estrategia.

3.4.5 El puente de la X (Juego motriz-colectivo)
Este es un juego motriz-colectivo, titulado “El puente de la X”, tiene una duracion de 20 a 30

minutos maximo, cuya finalidad es el fortalecimiento del algoritmo de multiplicacién el cual ha
sido trabajado en las anteriores estrategias, desarrollando el eje de “NUmero, dlgebra y variacion”
reforzando el aprendizaje esperado de “Resuelve problemas de multiplicaciéon con nimeros

naturales menores de 10” planteado en el programa de Aprendizajes Clave 2017 segundo grado.

El proposito de este juego es “Fortalecer el uso del algoritmo de la multiplicacion” trabajado
de manera didactica con los juegos anteriormente planteados teniendo el propésito de reforzar lo

anteriormente visto.

Para iniciar este juego di las instrucciones al interior del salon para facilitar la escucha y la
comprension, ya que al ser un juego motriz pueden surgir diferentes accidentes al no ser preciso

en las instrucciones.

Este juego se inicid haciendo las siguientes preguntas a los Es:
- ¢Alguna vez han visitado un rio?
- ¢De qué forma se puede cruzar un rio?
- ¢(Creen que se pueda construir un puente de pafiuelos?

Posteriormente se les coment6 que ese dia de viajarian a un rio que sélo se podia cruzar creando
un puente con paliacates y contestando multiplicaciones, ya que si no las contestaban
correctamente el puente se caeria y se llevaria los paliacates con los que iban construyendo su

puente.

Para realizar los puentes les solicité previamente un paliacate por estudiante, después de pedir
que sacaran su paliacate se organizaron equipos de 6 integrantes. Después de formar los equipos

se dieron las siguientes instrucciones:
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1. Formar una fila entre todo el equipo.

2. Colocar en el suelo el paliacate del primer integrante de fila.

3. Después de colocar el primer pafiuelo el primer integrante de la fila debe colocarse de pie
sobre este pafiuelo, posteriormente el segundo integrante de la fila colocara su paliacate
frente al primero, esto lo debe hacer pisando el paliacate de su compafiero.

4. Esto lo deben hacer hasta que el dltimo integrante del equipo coloque su paliacate, una vez
que todos los alumnos hayan colocado sus paliacates deberan alzar el primero que pusieron
en el suelo y pasarlo nuevamente adelante con la finalidad de avanzar.

5. Los participantes deben estar todo el tiempo sobre los paliacates.

6. EIl docente en formacién mencionard una multiplicacion la cual les puede otorgar otro
paliacate si la contestan correctamente y si la contestan de manera incorrecta les quitara
uno.

7. Pasar del punto A al punto B con el uso de los paliacates.

8. El equipo en llegar primero ganard y se le premiara con una estrellita a cada participante.
Posteriormente se mencionaron las siguientes reglas:

- Evitar pisar el suelo, de hacerlo el equipo regresara al punto A.
- Respetar los integrantes de su equipo y a los de los equipos contrarios.
- Solo pueden utilizar los paliacates que el equipo tiene.

- El Gnico que puede dar o quitar paliacates sera el docente en formacion.

Finalizadas las instrucciones y reglas se continué el juego saliendo al patio y determinando el
punto Ay el punto B, al finalizar el juego se regreso el grupo al salon y reparti pruebas para evaluar

el desempefio acorde a los resultados de esta prueba se realizo esta rabrica:
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Evaluacion el puente de la X.
Aprendizaje Resuelve problemas de multiplicacion con nimeros naturales menores que
esperado: 10.
Propdsito: Fortalecer el uso del algoritmo de la multiplicacion

Excelente. (10) Bien (8) Deficiente (4)
El alumno | El alumno El alumno
resuelve de | resuelve resuelve de 5a9
manera correcta | correctamente de multiplicaciones
las 18 | 14 a 17 de 18 con
multiplicaciones | multiplicaciones nimeros

con nimeros | con numeros naturales.
naturales naturales.

presentadas en
este ejercicio.

Tabla 16 (Rabrica del puente de la x)

3.4.5.1 Aplicacion 1

Observacion.
Esta estrategia se aplico el 25 de abril de 2023 y se inicio solicitando a los estudiantes su paliacate

y por las caracteristicas del grupo se decidid hacer equipos de 6 integrantes.

Después de esto se dieron las instrucciones al interior del saldn para permitirme aclarar dudas

y no se desviard la atencion de los estudiantes hacia otro lado.

Para hacer mas efectivo el entendimiento del juego, se realiz6 un ejemplo con todos los
participantes de un equipo, este ejemplo al ser grafico y vivencial logré su propdsito
demostrandome que la dindmica del juego habia sido entendida.

Posteriormente salimos al patio de la escuela donde se delimit6 un area marcada de color rojo

la cual tiene una medida de 4m x 4m aproximadamente, totalmente funcional para el juego.

Una vez ubicados en el area delimitada se dio inicio al juego premiando al equipo ganador con
elegir la dinamica para el siguiente dia (Un dia en pijama o lechita literaria), al iniciar la actividad
se notaba la union de cada equipo por ganar, ya que se observaba una colaboracion continua por
llegar al otro extremo, el unico problema fue que algunos no han desarrollado al cien por ciento
sus habilidades motrices por lo que se empez6 a complicar cuando tenian que sostenerse en un pie

0 pasarse al otro paliacate.

Al ir preguntando las multiplicaciones, ellos tomaban alternativas diferentes para responder

correctamente y ganar un paliacate, por ejemplo:
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Antes de contestar la multiplicacion consultaban en equipo sus respuestas y la que fuera mas
recurrente era la que elegian. Otros equipos optaban por dejar a su integrante méas habil para

contestar la multiplicacion.

Observé que los equipos contestaban correctamente las multiplicaciones mencionadas por lo
que el equipo ganador no se escogeria por quitar o dar paliacates, ya que en todas las
multiplicaciones las respuestas eran correctas, sin importar la estrategia que utilizaran el ganador
del juego lo lograria por su habilidad al momento de ejecutar las acciones motrices del juego, las

cuales consistian en agacharse, brincar, pasar en un pie o simplemente desplazarse.

Al llegar al final el equipo ganador escogi6 su dinamica, asi que se continu6 con la entrada
nuevamente al salon y la reparticion de la prueba de este juego, la cual consistia en contestar

multiplicaciones mencionadas anteriormente en el desarrollo del juego.
Durante la aplicacion se escucharon los siguientes comentarios:

“-E1: Estas multiplicaciones son las de alla fuera.
-E2: Estan bien faciles.

-E3: Yo me acuerdo de los resultados de allé afuera” (Diario profesional, 25 de abril de 2023) .
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Evaluacion y reflexion.
Los resultados obtenidos con la prueba aplicada fueron los siguientes:

El puente de la X 25/04/2023.

18

Gréfica 13(Resultados del puente de la X)

Estos resultados son totalmente favorables en su desarrollo ya que se nota una maduracion
solida por parte de los estudiantes a los que se les aplicé esta prueba ya que 26 de ellos estan en
los rubros mas altos que es el “Excelente” con 8 estudiantes y el “Bien” con 18 estudiantes, ambos
son casi de excelencia ya que su indice de fallo es de 4 respuestas incorrectas y solo 1 estudiante
obtuvo 0 en la prueba ubicado en el rubro Nulo.

Estos resultados por si solos introducen una reflexion totalmente favorable, ya que se puede
decir que los estudiantes han logrado reforzar el proceso de la multiplicacion de manera concreta,
detectando que la implementacion de acciones motrices no logran ser un distractor como se pensé
en un inicio, sino que da muestra y claridad de que ha sido una estrategia totalmente funcional para

observar que se han logrado los aprendizajes esperados.
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3.4.6 Reflexion del ciclo 3.
Este ciclo ha logrado su cometido el cual consta de consolidar de manera concreta el proceso de

multiplicacion, con apoyo del pensamiento matematico el cual se desarrollo en los anteriores ciclos

y en este se vio totalmente consolidado.

Las dos estrategias planteadas para este ciclo obtuvieron resultados favorables, en la primera
estrategia se observd un avance conforme iban desarrolldndose las aplicaciones de la estrategia
teniendo resultados cada vez més altos, olvidando totalmente los rubros menores en cada una de
sus aplicaciones, sin importar la ausencia de algunos estudiantes, demostrando que ya dominaban
el algoritmo de la multiplicacion, esto sin hacer uso de estrategias didacticas tradicionales como
es el uso de laminas pegadas en la pared en las cuales se pretende que Unicamente memoricen los

resultados y la tabla la digan de manera cantada.

En la segunda estrategia se logré observar un dominio de las tablas de multiplicar, ya que sin tener
contexto o repetirlas lograban dar resultado a las multiplicaciones que se preguntaban de manera
verbal, estas respuestas las obtenian de manera mental o en algunos casos se realizaban consensos

colectivos para asi cotejar y responder.

Una vez que se les compartio la prueba se detectd que la mayoria de los estudiantes habian logrado
dominar las multiplicaciones sin utilizar su material ya que ahora era mas fécil para ellos encontrar
el resultado que se les pedian, pues al conocer cada una de las multiplicaciones los resultados eran

concretos para ellos.

Por lo que se puede decir que este ciclo cumplio su objetivo, el cual era en ambas estrategias
consolidar el proceso de la multiplicacion con el algoritmo completo demostrando que esto es mas
facil con los anteriores ciclos ya que en cada uno de ellos se vieron aspectos que han logrado que

el alumno obtenga este conocimiento.
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Capitulo 4. Conclusiones.
Todas las habilidades que desarrolla el ser humano van en relacion con un proceso, el cual inicia

con conceptos basicos y faciles de dominar los cuales deben lograrse en su totalidad para asi poder
avanzar al siguiente nivel, donde se encuentran conceptos un poco mas complejos y que requieren
un mayor dominio de los primeros conocimientos, cuando esto se ha logrado se avanza hasta llegar

a los procesos totalmente concretos, esto pasa con diferentes aspectos de la vida cotidiana.

En el caso especifico del presente informe de practicas, este fue llevado a cabo paso a paso, sin
perder de vista el desarrollo del pensamiento matematico enfocado al proceso de la multiplicacion,
a través del juego. Entre los principales hallazgos del presente informe de préacticas, se puede

mencionar que:

Se inici6 con procedimientos basicos de manejo de objetos e imagenes donde los estudiantes
mostraron un gran interés ante materiales manipulables logrando encontrar respuestas a ejercicios
centrados en la multiplicacién con el uso de logicas convencionales y no convencionales,
utilizando juegos con frijoles, conos de huevo y tapetes disefiados para secuencias huméricas, que
si se observa desde una concepcion tradicional de la educacidn habria argumentos que expresarian
pérdida de tiempo y desorden en las aulas , pero basandonos en principios didacticos en torno a la
multiplicacién, se puede observar que es necesario que al inicio se relacionen objetos con los

agrupamientos tan necesarios para una mejor comprension de la multiplicacion.

Después de esto se empezaron a trabajar términos mas disefiados como el uso del concepto
VECES el cual antecede al termino POR, dando oportunidad al estudiante de lograr una mejor
comprension de la suma iterada con palabras sencillas y usando materiales o representaciones
graficas que le permitan conceptualizar el aumento de elementos a través de sumas sencillas y

repetitivas.

Para finalizar este proceso se disefiaron juegos donde el alumno obtuviera de manera concreta
el algoritmo de multiplicacion, estando implicitos los anteriores procedimientos ya que, al dominar
la imagen, el objeto y operaciones simplificadas, fue méas facil para el estudiante adquirir este

proceso.

Todos estos pasos fueron guiados por juegos los cuales erradicaban procesos tradicionalistas

los que tal vez si obtenian resultados, pero no desarrollaban totalmente el pensamiento matematico,
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el cual se desarrolla por medio de Idgicas convencionales y no convencionales, las que hacen que

el estudiante razone y piense l6gicamente en su entorno.

Este informe me ayudo a desarrollar la competencia profesional basada en disefiar planeaciones
que apliquen conocimientos curriculares, que beneficiaron el aprendizaje de los estudiantes y de
las necesidades que se presentaron durante el desarrollo de estas, esta competencia fue fortalecida
a través de sus unidades que se centran en elaborar diagnésticos para adecuar las planeaciones,
seleccionar estrategias que procuren el logro de aprendizajes y construir escenarios que utilicen

recursos metodoldgicos.

Para desarrollar esta competencia se partié de un diagndstico el cual fungié como guia para
adecuar y seleccionar los juegos mas idéneos para favorecer el aprendizaje de los estudiantes,
logrando disefiar aquellos que favorecieran el pensamiento matematico en la multiplicacion, que
antes de ser disefiados atendieron las necesidades de los estudiantes para que asi lograran construir
escenarios metodolégicos que desarrollen dicho aprendizaje, siguiendo cada uno de estos pasos,
puedo mencionar que logré fortalecer mis competencias profesionales y aun cuando me falta un
largo camino por recorrer, puedo afirmar que el aprendizaje en el desarrollo del presente

documento fue muy notorio.

Asimismo, enriqueci mi practica docente que fue desarrollada durante mi estancia de
preparacion en la escuela normal, consolidandola de manera correcta con la realizacion de este
documento, previo a la investigacion y desarrollo de este mismo se me dificultaba crear estrategias
didacticas que permitieran a los estudiantes lograr sus aprendizajes, sin embargo, ahora se ha
fortalecido y tengo presente como punto central, el desarrollo del aprendizaje significativo de los

estudiantes a traves de actividades ludicas y recreativas.
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ANexos
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DIAGNOSTICO PRINCIPIOS DEL CONTEO
Grado: Grupo:
Nombre del alummno:

Instrucciones; Lee con atencion las siguienies instrucciones y contesta correctamente, Usa tu lipiz.

. Cuenta y escribe la cantidad de elementos que hay en cada grupo:

-----------------------------------------------------------------------------------------------
-

Anexo 1 (llustracién de la Pagina 1 de la prueba de principios del conteo)
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2. Compk las siguientes numeraciones:

51 53 58 60
10 15 20
91 94 97 100
. 7 30

3. Escribe el antecesor y sucesor de cada nimero:

9 12
17 14

n 18
13 20

4. Obscrva bien laimagen y escribe la cantidad de frutas de cada grupo:

® 00000 ©
® & oood | |

@ o 99

(o0 © e
o® ® o & )
® 82 008

Anexo 1 (llustracion de la pagina 2 de la prueba de principios del conteo)
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5. Escribe debajo de cada cuadro cuantos elementos hay:

Anexo 1 (llustracion de la pagina 3 de la prueba de principios del conteo)
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Anexo 2 (llustracién estudiante realizando la combinacién 10 hoyitos con 2 frijoles en cada uno)

Anexo 3 (llustracién estudiante realizando la combinacién 10 hoyitos con 3 frijoles en cada uno)
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condil

Anexo 4 (llustracion Estudiante contando Gnicamente los hoyitos)

Anexo 5 (llustracion Estudiantel Ilenando su cono de huevo en cada combinacion)
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Anexo 7 (llustracion Estudiantes utilizando sus tapetes al aire libre)
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Anexo 8 (llustracion Estudiantes acostados sobre el tapete).

52"
ﬁ / ;!

A A

Anexo 9 (llustracion Estudiantes tomando las tarjetas magicas en una de las 5 rondas)
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Anexo 11 (llustracion Estudiante colocando la suma en su mesa)
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VECES T

Y

Anexo 13 (llustracion Estudiante sacando un palito participativo para la participacién de sus

compafieros)
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Anexo 14 (llustracion Estudiante utilizando sus dedos para resolver su prueba)

Anexo 15 (llustracion Estudiante contando con sus dedos)
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Anexo 16 (llustracion Estudiante realizando la suma en su mesa)

Anexo 17 (llustracion Estudiante realizando conjuntos de palitos para contestar la prueba)

22

Anexo 18 (llustracion Estudiante tapando sus resultados para que los copiaran)
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ENCUENTRA EL RESULTADO
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Anexo 20 (llustracion Estudiante haciendo uso de su material)
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Anexo 22 (llustracion Estudiante contestando su prueba con ayuda de su material).

108



13580973491
MEER25047624 303850, 5) 3.

50920601384759fl 136

H

954563 gLOO 166390
8x5-400424 2983661815
4836101538x9-72 191
28248x4=3270% 739
5092(8x1=38/ 75641 3¢
48x6=48)8x2-16 3940

N

O6b9€ 1802 agagpes

i rueba)
i ili material para resolver su p
ion Estudiante utilizando su
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Anexo 26 (llustracion Estudiantes comentando la respuesta en colectivo para ganar un
paliacate).
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Anexo 27 (llustracion Estudiantes comentando la respuesta en colectivo para ganar un paliacate).
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