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Introduccion

Las matematicas han sido un pilar importante en el desarrollo de cualquier cultura, ya sean utilizadas
para simplificar la vida al interior de la sociedad, como al ser empleadas en la organizacion de
informacion. Como parte fundamental se incluyen en el curriculo oficial, desde que se inicia la
educacion formal, en el nivel preescolar, hasta el término de una carrera o profesion, encontrandose
presentes en cada instante de la vida del ser humano. Es por ello que se establecen formas de ensefianza
y maneras de contrastar lo aprendido, mediante las evaluaciones que se destinan para ello.

Son constantes los resultados negativos que surgen con relacion a las evaluaciones que se
realizan en el &mbito educativo y primordialmente en el nivel de primaria, perteneciente a lo que la
propia Secretaria de Educacion Publica en México reconoce dentro de la Educacion Basica.

En ese sentido es como se retoman estos resultados, con la firme intencion de fortalecer la
ensefianza de las matematicas, para mejorar los resultados encontrados y especificamente en lo que
respecta a la apropiacion de la multiplicacién en el tercer grado de primaria, aunado a la utilizacion de
juego como un elemento que incide de manera estratégica en el abordaje de esta asignatura en lo
especifico.  De esta forma surge la presente investigacion, que busca primordialmente acceder al
conocimiento matematico con estrategias aplicadas de manera paralela, a lo que se establece en el
curriculo oficial y que se encuentra plasmado en los programas vigentes. Su proposito inicial, es el de
explicar la influencia que tiene el juego como una estrategia para favorecer el aprendizaje de la
multiplicacion en alumnos de tercer grado de primaria, detectando areas centrales en donde existan
avances y retrocesos.

Esta investigacion estd disefiada en cinco capitulos generales, en el primero, se realiza una
exploracion del estado del arte con respecto a las variables plenamente identificadas, se estructura el
objeto de estudio, ademas con el conocimiento empirico que se tiene; se establecen las preguntas de
investigacion, asi como el objetivo general y los objetivos especificos. Al final se realiza la
justificacion, haciendo énfasis del por qué el tercer grado de primaria.

El segundo capitulo es el correspondiente al marco tedrico conceptual, en el cual se hace una
descripcion cronologica de lo que ha representado el juego en el devenir historico, hasta nuestros dias,
asi como la evolucion que ha tenido la propia multiplicacion. Se retoman para este proceso los campos
conceptuales propuestos por Vergnaud (1990), la situacion didactica de Brousseau (1986), la teoria
Sociocultural de Vigotsky (1995) y la teoria psicoldgica del juego de Karl Gross (1896).

El tercer capitulo se refiere a la metodologia de la investigacién. En donde se establece el
enfoque, siendo un cuasi experimento con un alcance explicativo. Se enmarcan las hipdtesis
principales, la definicion de las dos variables tratadas, los sujetos participantes, asi como las técnicas e
instrumento empleado para la recopilacion de informacion y los resultados de la aplicacion.

Dada la importancia de la construccion del disefio instruccional empleado para esta
investigacion, el capitulo cuarto esta destinado a su descripcion, para lo cual se hace una presentacion y
descripcion del propio modelo denominado “PINON”, el cual estd integrado por cuatro fases
primordiales: la primera fase se dedica a la planeacion y dentro de ella se encuentra el analisis
curricular respectivo, el objetivo general y los especificos; la segunda fase se denomino
implementacion y dentro de la misma, se encuentran los fundamentos teoricos que lo sustentan; la
tercera fase es la correspondiente a la evaluacién formativa y la cuarta fase se refiere a la reflexion y
retroalimentacion. Por Gltimo se establecen los componentes del modelo, asi como las estrategias
generales de intervencion.

En el capitulo quinto, se realiza un analisis descriptivo e inferencial, obteniendo una discusion
de resultados, en donde se hace un contraste con los autores que han presentado resultados en este
tema, asi como la prueba estadistica aplicada, para finalmente hacer una contratacion de las hipotesis
nulas planteadas, para de esta manera retenerlas o rechazarlas. ~ Se hace un analisis personal, para
establecer las conclusiones obtenidas con relacion a la investigacion planteada. Finalmente se agrega
un glosario con la definicion de términos empleados, las referencias respectivas y los anexos
necesarios, para complementar el trabajo final.



Capitulo |

Construccion del Objeto de Estudio
Antecedentes

Para incursionar en este tema tan importante en la educacion referido al aprendizaje de las matematicas,
se recurri6 al analisis de 31 fuentes directas en donde se aborda esta temética desde diversas
perspectivas, considerando ademas que tuvieran una vigencia no mayor a 10 afios, por lo que las
publicaciones, revisadas quedaron de la siguiente manera:

Gréfico 1 Afo de las publicaciones
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Como lo muestra el grafico 1, la mayoria de las investigaciones se concentraron en el afio 2015
(Lara & Delgado; De la Cueva, Barrera, & Reyes; Ramos; Gutiérrez & Mancilla; Gonzalez, Rivilla &
Rodriguez; Morales; Cortez; Lobo; Marin;Cruz, & Roblesy Coque) con un 32.3%, de manera
decreciente y siguiendo con este analisis, se encontraron investigaciones y producciones en el afio 2014
(Gallardo & Gonzélez; Espeleta, Fonseca, & Zamora; Marquez; Brito; Camargo y Mendoza, Ulloa, &
Garcia) del orden del 19.4%, siguiendo los trabajos que se enmarcaron en el afio 2011(Villalta; Lezama
& Tamayo; Oyasa y Lozzada & Ruiz) con un 12.9%, presentando un mismo porcentaje de 9.7 5 el afio
2007 y 2013(Guambarfia; Torres & Torres; Chacdn; Bastidas; Mencia; Fernandez y Bagua). En el
rango del 2003 al 2009 (Gallardo; Edo & Deulofeu y Vergel) las investigaciones revisadas,
representaron un 3.2% con relacion al total consultado.

El siguiente aspecto de revisidn que merece importancia tratar es el referido a las fuentes de
donde se recuperan estas investigaciones (grafico 2). EI mayor porcentaje corresponde a tesis de
maestria en diversas lineas de formacion (29%), enseguida con un 25.8%, se encuentra en el rubro que
se refiere a articulos de diversa indole y que permitieron obtener datos de importancia.

Gréfico 2 Fuente de las investigaciones
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Enseguida con un 16.1%, se encuentran algunas tesis a nivel licenciatura, que por su contenido
se considerd importante incluirlas, ya que trataron el tema del presente proyecto de investigacion, con
la profundidad necesaria y con fundamentos suficientes; con este mismo porcentaje, se encuentran
ademas las ponencias que se presentaron en los foros correspondientes para tal efecto.

Aportaron elementos valiosos de analisis ademas los trabajos de investigacion, los que
representan a: simposio, proyectos educativos, tesis de ingenieria y doctorado con un 3.2%

Otro aspecto que se considera importante es la procedencia de cada uno de los trabajos
revisados (gréfico 3), por lo que los resultados se concentran de la siguiente manera:

Gréfico 3 Procedencia de las investigaciones
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Encontrandose el mayor porcentaje en las que se realizaron en Ecuador, con un 32.3% del total
de las investigaciones, seguidas por las publicadas y realizadas en Espafia (19.4%) y continuar en ese
orden de mayor a menor, se encuentran las revisadas en México con un 16.1%, para culminar con los
trabajos que se desarrollan en Bolivia, Peru y Costa Rica con un 3.2%. Posteriormente se hace una
clasificacion por el tipo de paradigma en que se desarrollan cada uno de los trabajos (grafico 4) y que
se reflejaron como a continuacion se observa:

Gréfico 4 Paradigma en las investigaciones

Paradigma en la investigacion
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El mayor porcentaje se concentra en las investigaciones del tipo cualitativo con un 22.6% vy se
ubican con el mismo porcentaje los trabajos que describen analisis de experiencias, con relacion a la
puesta en marcha de diversos talleres o alternativas, que no se encuadran en algun tipo de paradigma,
pero que de igual manera ofrecen elementos valiosos de analisis.
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Existen ademas las investigaciones mixtas con un 16.1 %, sequidas de las que consideran
alguna propuesta de intervencion o puesta en practica con un 9.7%, para continuar con el mismo
porcentaje del 6.5% las cuantitativas, Investigacion - Accion y proyectos pedagdgicos, para finalmente
encontrar investigaciones que en su metodologia mencionaron la descripcion de experiencia. Para
abordar de mejor manera estos trabajos revisadas, fue necesario hacer una clasificacion de los estudios
para ver su alcance. Esta clasificacion se desprende de la revision de cada uno de los temas de las
investigaciones y que ayudaran posteriormente para hacer un cruce de informacién y encontrar en que
partes especificas se pudiera incidir con mucha mayor intencién o determinar ambitos de accion. Para
esta clasificacion se encontraron los siguientes resultados, en cuanto al alcance (tabla 1).

Tabla 1 Alcance de las investigaciones consultadas

| Alcance en las Investigaciones
Descriptivo Descriptiva Exploratoria
explicativo correlacional descriptiva

Descriptiva

Fuente: Elaboracion propia

Estos son los que se detectaron en cada una de las investigaciones y trabajos revisados, y
aunque no todos mencionan en el desarrollo del trabajo este elemento, se concentraron en los cuatro
alcances mencionados.

Siguiendo con esta revision, fue necesario hacer una organizacion especifica para analizar con
mayor detenimiento cada aspecto, por lo que cada variable y dimension se logré clasificar,
obteniéndose diez aspectos, organizados en seis grandes grupos (grafico 5), que se consideraron
importantes, para poder abordar cada investigacion desde diversas perspectivas, ademas de que este
forma, proporciond una vision mas clara de como es que se puedan entrelazar los resultados
encontrados en las investigaciones en cuanto a coincidencias y ayudar precisamente a determinar
cuéles son las mayores discrepancias encontradas.

Gréfico 5 Agrupacion de variables
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Ensefianza 5,77
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Fuente: Elaboracion propia
El grupo en el que se concentran el mayor nimero de investigaciones es en el que mencionan el
juego como tal en el desarrollo de la investigacion, enseguida con el mismo porcentaje de 19.23% se
encuentran las que mencionan en su desarrollo aspectos acerca del conocimiento matematico y el

aprendizaje en si, sustentando sus argumentos mediante las diversas teorias existentes acerca del
proceso de adquisicion de conocimientos en los alumnos, con caracteristicas constructivistas.

Enseguida se encuentra el grupo de la multiplicacion, por lo que los trabajos que la incluyen, se
ven representados con un 9.26%, para finalmente con un 5.77% encontrar los trabajos que mencionan
la ensefianza y las estrategias didéacticas.
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Otro aspecto a considerar en esta revision, para visualizar el campo de accion que estas
investigaciones han tenido, es el que se refiere al nivel en que se desarrollaron (grafico 6).

Gréfico 6 Niveles educativos de las investigaciones
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Fuente: Elaboracion propia

El nivel en el que se han tenido mas registros acerca de este tipo de investigaciones mayormente
es el de primaria con un 61.3%, mas de la mitad de los trabajos analizados, siguiendo el nivel de
preescolar y bachillerato con un 9.7%. Enmarcadas aqui con el mismo porcentaje, las que no
mencionan ningun nivel, pero que en su descripcion, es posible aplicarse de manera general a lo que se
refiere al proceso de aprendizaje de la multiplicacion.

Enseguida las que se han realizado en el nivel de secundaria con un 6.5%, para que por ultimo
se encuentren las que se desarrollaron en los niveles de inicial, y superior con un 3.2%.

Revision del estado del arte

Una de las etapas importantes que se toman en cuenta para comprender mas el fenémeno, es el de
explorar, cuéles han sido los acercamientos que se han dado en cuanto a las matematicas y en particular
a la apropiacion de la multiplicacién, aunado a los trabajos de investigacion que tienen que ver con la
incorporacion del juego en este aprendizaje.

De esta forma, se obtiene la revision del estado del arte, para establecer cudles son los hallazgos
méas sobresalientes al respecto y de esta manera generar los que puedan surgir durante esta
investigacion. Dichos hallazgos se concentraron en ocho grandes dimensiones: el conocimiento
matematico, la multiplicacion, estrategias didacticas, el juego, las dos variables, el juego y el
conocimiento matematico, ensefianza de las matematicas y aprendizaje de las matematicas, descritas a
continuacion:

El conocimiento matematico

La primera dimension, es la que tiene que ver precisamente con las investigaciones que dejan entrever
aspectos mas concretos del conocimiento matematico, poniendo énfasis en alguna otra dimension de
manera directa, pero concentrandose en este rubro, las que a continuacién se detallan:

Se revisd un trabajo que presentd un andlisis de informacion, expuesto en un congreso nacional
acerca de la faceta epistémica del conocimiento didactico matematico, sobre el sentido numérico de
una docente de educacion preescolar; donde Lara y Delgado (2015) hacen una reconstruccion del
conocimiento didactico-matematico, para comprender como éste interviene para que el proceso de
ensefianza y aprendizaje alcance los objetivos planteados. Mencionan que el conocimiento didactico-
matematico de la docente, vinculado especificamente al sentido numérico, representa un marco teorico
que propone articular diferentes puntos de vista y nociones teoricas sobre el conocimiento matematico,
su ensefianza y aprendizaje.
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Se reconoce que la docente comprende la importancia de contextualizar de manera significativa,
I6gica e interrelacionada las tareas en que los infantes participan para ir aprendiendo y comprender el
uso de las diversas funciones que el niumero tienen en acciones sociales. Sin embargo, algunas de las
actividades vinculadas a conceptos relacionados con el sentido numérico no son lo suficientemente
claras para ella, lo que le dificulta el andamiaje y acompafiamiento para que los nifios logren la
construccion de dichas nociones matematicas.

En este mismo sentido se encuentra un trabajo explicativo, que trata acerca de las maltiples
soluciones, como un medio para promover el entendimiento matematico; De la Cueva, Barrera y Reyes
(2015) proponen como objetivo principal el de documentar y analizar las diversas rutas de solucion
que construyeron, durante tres sesiones de trabajo seis estudiantes de quinto grado de primaria que
poseen diferentes niveles de desempefio en matematicas, al resolver problemas en contextos de la vida
real, los cuales tienen diferentes respuestas, con la finalidad de determinar si este tipo de tareas pueden
apoyar el desarrollo de un aprendizaje con entendimiento.

Se encontré que las tareas favorecieron que los estudiantes experimentaran y justificaran
resultados, reflexionaran sobre sus ideas, comunicaran sus puntos de vista y establecieran conexiones
entre algunas ideas matematicas. Se identificd que los estudiantes que mostraban dificultades para
entender las ideas matematicas en los cursos ordinarios, cuando trabajaron con los problemas
propuestos mostraron habilidades y formas de pensar que no habian exhibido con anterioridad.

Algunos estudiantes al resolver una de las tareas comenzaron a hacer operaciones sin tener un
objetivo claro, lo que tal vez indica que no les dieron sentido. Las soluciones graficas que elaboraron
son indicio de una habilidad para aprender y de un cambio de actitud hacia el estudio de la disciplina
que pudiera ser considerado un logro al haber desarrollado habilidades para expresar.

Otro trabajo importante considerado analisis de experiencia, tiene que ver con el desarrollado
por Villalta (2011), en Educacion Basica y que plantea como objetivo princial, determinar el grado de
aplicacion de actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, por parte de los
docentes del segundo afio de educacion basica.

Posteriormente se establecieron dos objetivos especificos; uno de ellos se focaliza en analizar el
juego como una herramienta para fomentar el desarrollo del pensamiento matematico en alumnos de
segundo afio y el otro, establecer el conocimiento y ejercicios practicos de los docentes. Sefiala en su
proceso de investigacion que bajo distintos preceptos se ha podido ratificar que el juego y el
Pensamiento Logico Matematico, constituyen una dualidad inquebrantable, la misma que debe ser
considerada en la préctica docente.

Continua aseverando en su trabajo que es de suma importancia el acotar que el solo hecho de
aceptar la delicada funcion de ejercer la docencia, es asumir un auténtico reto y ello se vuelve mucho
mas ardua cuando se deben desunir primitivos paradigmas a los que se esta habituado. Hacerlo
constituye un verdadero desafio para quienes aun confian en el valor de una verdadera educacion. En
todo momento, utilizar el juego como estrategia metodoldgica es primordial para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Deja asentado dentro en sus hallazgos que se observa un desconocimiento acerca de los
términos: Juego y Pensamiento Légico Matematico. El juego ain no ha podido ser aplicado
adecuadamente en las clases de matematica, ya que no se cumplen con todos los procesos que
posibilitan hacerlo apropiadamente. A pesar de las pautas sugeridas para combinar el juego y el
pensamiento l6gico matematico. Agrega ademas que, es importante considerar que no existe una receta
0 un programa especifico para el docente. Esta es apenas una posibilidad o guia que el docente puede
revisar. Lo importante es que el maestro la tome como referencia y construya sus propias pautas y
estrategias.

Finaliza diciendo que el juego viene con el nifio, es su naturaleza propia, convive con y en él. Se
puede hablar del “nifio y el juego” o del “juego y el nifo”, porque mutuamente se desarrollan. Nadie
ensefia a un nifio a jugar, él juega por placer porque siente la necesidad de hacerlo, pues asi lo sefiala
varios autores que se gozan al promover el impacto que el juego puede causar en su crecimiento y
desarrollo, claro esta con un impacto positivo.
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A manera de sintesis en esta dimension se podria decir que la ensefianza de las matematicas es
de suma importancia y que ésta obedece a una realidad que tiene diferentes dimensiones para que
suceda, convirtiéndola en una situacién multidimensional o multicausal.

No se debe de perder de vista que siempre es necesario contextualizar las situaciones que se
plantean, ademas de que tengan un sentido ldgico y que resulten significativas, para que en realidad se
genere el conocimiento matematico. Se reconoce ademas que el juego es un elemento innato en los
nifios, por lo que no es necesario que lo aprenda sino que simplemente se ponga en préactica en cada
momento, ya que para ellos representa algo natural y que incluso forma parte en el desarrollo personal.

No se deja de lado el papel tan importante que juega el docente en la generacion de estrategias
adecuadas y de que si existen carencias sustanciales en el reconocimiento de lo que se ensefia, sera muy
dificil que se puedan guiar procesos de aprendizaje en el alumnado, lo que podria dar como resultado
que el propio nifio tenga dificultades para apropiarse de este conocimiento.

La Multiplicacién

Otra dimension que se establecid, corresponde a las investigaciones y trabajos encontrados que en su
contenido hacen referencia de manera especifica y con mayor énfasis a lo que corresponde al cdmo se
aborda el proceso de la multiplicacion, y que se ubica en la dimension con menores porcentajes
(9.62%).

El primer trabajo que se reviso, se trata de una investigacion mixta, utilizando un método no
empirico y transversal (Gallardo, 2004), cuyo diagndstico y evaluacion se hace de la comprension del
conocimiento matematico: el caso del algoritmo estandar escrito para la multiplicacion de nimeros
naturales, concretando su objetivo principal como el de sentar las bases tedricas y metodologicas, de
una aproximacion integradora y operativa al fendbmeno de la comprensién del conocimiento
matematico, fundada en el diagndstico y la evaluacion de los comportamientos observables en los
sujetos objetivos tedricos metodoldgicos y empiricos. Menciona en el desarrollo de sus reflexiones y
hallazgos que aln permanecen vigentes en educacion matematica las polémicas en torno a la ensefianza
de los algoritmos estandar escritos, para las cuatro operaciones aritméticas elementales.

Esta probleméatica se muestra mas compleja al extenderse en la actualidad a todas las
manifestaciones del calculo aritmético elemental. La cuestion bésica a resolver consiste en determinar
qué es lo que hay que ensefiar del calculo aritmético elemental y cémo hay que ensefiarlo.

Son multiples los factores y condicionantes que intervienen en el desarrollo del aprendizaje y la
comprension de la aritmética elemental. Se pueden destacar, entre otros: las creencias y limitaciones
del profesor, la naturaleza tedrica del conocimiento matematico, las restricciones especificas del
entorno social, las tareas y situaciones instructivas, ademas del propio leguaje y el discurso
desarrollado en el aula.

Se consideré dentro de esta categoria ademas un articulo, en donde se presenta un amplio
analisis de la situacion actual, realizado por Gallardo y Gonzélez (2014), quienes exponen como
hallazgos el que parece ser, que para resolver con éxito multiplicaciones con cifras desconocidas es
necesario poseer y practicar competencias, capacidades y destrezas relacionadas con este tipo de
calculos mentales, propios de un pensamiento pre-algebraico.

El aprendizaje del algoritmo estandar de la multiplicacion no tiene porqué ser una tarea tan
mecanica como viene siendo habitual en las aulas de primaria. Es menester el utilizar nuevos enfoques
donde adquieren un protagonismo especial los distintos usos y utilidades del algoritmo de la
multiplicacion asi como las diferentes situaciones y fendmenos que le dan sentido.

Si desde el &mbito escolar se quiere garantizar una comprension lo mas completa posible de
dicho algoritmo, su sentido, su estructura y funcionamiento, o del propio campo de la numeracion y las
operaciones aritméticas, es conveniente que el alumno participe en actividades de resolucién de
diversas situaciones, disefiadas con intencion y de acuerdo a su nivel; de lo contrario, se esta limitando
el acceso al conocimiento, impidiendo mayores niveles de comprension y disminuyendo la posibilidad
de dar sentido racional a las rutinarias tareas escolares.



8

En resumen, para esta dimension, se admite que en la actualidad todavia existen mecanismos
del tipo memoristico, en los nifios que no estimulan la creatividad y la busqueda de alternativas de
solucion variadas, por lo que es necesario buscar siempre maneras diferentes de guiar procesos en la
adquisicion y comprension de las formas en que se utilizan las operaciones basicas, y en particular los
de la adquisicion de la multiplicacion.

Se establecen algunos aspectos que interfieren para que se pueda dar de manera diferente que
tienen que ver con las creencias y propias limitantes del docente que guia los procesos, incluso la
propia naturaleza epistemoldgica del conocimiento matematico, aunado a ello el entorno social, siendo
necesario pensar diferente para poder crear éstas formas que ayuden en verdad al alumno a resolver
este conflicto de apropiarse del conocimiento y que le permita establecer las bases que sean Utiles para
seguir aprendiendo.

Este aprendizaje tiene que dejar de ser una actividad reconocida plenamente como mecanicista,
dando paso a nuevas maneras de solucion de diversas situaciones, planteadas siempre al nivel que
tienen las nifias y nifios atendidos, de tal manera que puedan emplearlas en su vida cotidiana, con la
finalidad de que se vayan superando retos.

Ahora bien, en lo que se refiere al aprendizaje o acceso al algoritmo de la multiplicacién, le
resulta una tarea muy complicada de ensefiar al docente y de comprender al alumno, por lo que es
indispensable que se realicen una serie de actividades antes de acceder a su tratamiento, como son el de
utilizar las diferentes propiedades aplicables a la multiplicacion: la conmutativa, asociativa y
distributiva, por ende, es importante pues abordar el algoritmo como en una ultima fase de la
apropiacion.

Estrategias didacticas

En esta dimension, se encuentran ademas aquellas investigaciones que tienen que ver con las formas de
ensefianza; y si bien, para lo especifico en este trabajo no se atendié de manera precisa este aspecto,
surgieron dos investigaciones que en su derivacion de variables identificadas, hablan precisamente
acerca de este aspecto intrinseco en la matematica. De manera ineludible, se encuentran por
importancia unidas a la aplicacion del juego, precisamente como un elemento importante para el
maestro, que merece un apartado para abordarlas como tal.

Dentro de esta categoria se encontrd un trabajo exploratorio y descriptivo (Guambaria, 2013),
realizado en el nivel de bachillerato cuyo proposito fue el de proponer estrategias metodoldgicas
dinamicas para reforzar los aprendizajes de la matematica en el noveno afio de educacion general
basica.

Contiene ademéas varios objetivos especificos: fundamentar tedricamente el manejo de
estrategias dindmicas como motivacion y refuerzo al aprendizaje de la matematica; realizar un
diagndstico sobre el manejo y aplicacion de estrategias; seleccionar y planificar las estrategias
metodologicas dindmicas de refuerzo, mas adecuadas de acuerdo a las unidades abordadas; elaborar
una guia con la propuesta de estrategias metodoldgicas; socializar con los profesores del area de
matematica la propuesta aplicada y documentar la propuesta dentro del informe final.

En los resultados que se exponen se encuentra que 18 alumnos expresaron que los docentes
usan organizadores graficos y 23 estudiantes indicaron que el, o la profesora utiliza el método
expositivo, el 100% de estudiantes indicaron que los docentes realizan su actividad mediante el método
expositivo. El obstaculo mas grande que los docentes han tenido cuando han querido aplicar alguna de
las estrategias antes mencionadas ha sido el desinterés por parte de los estudiantes, ocasionando que
algunos docentes abandonen el proceso de implementacion.

Se han elaboraron estrategias metodoldgicas dinamicas pensando en los estudiantes y para los
estudiantes, centrandose en lo que mas les gusta: juegos, uso de la tecnologia, organizadores graficos,
de tal forma que se sientan motivados a utilizarlos y con ello reforzar los aprendizajes de la
matematica.
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Finalmente agrega en su trabajo que es necesario crear ambientes pedagdgicos locales y
nacionales que sirvan como semilleros de nuevas propuestas metodoldgicas.

En otra investigacion se retoma el paradigma de Investigacion-Accion; es decir, proponen
alternativas de intervencion directa (Espeleta, Fonseca, & Zamora, 2014) y cuyo objetivo central, lo
definieron como el de producir insumos para la planificacion de las lecciones.

Establecen al término de su intervencidn que la estrategia didactica debe planearse en estrecha
relacién con el objeto de estudio, tomando muy en cuenta las caracteristicas del grupo y las habilidades
que se desean desarrollar. Por ejemplo, una misma estrategia puede dar resultados exitosos en un grupo
determinado y no en otro.

La reflexion acerca de las estrategias permite al docente tener criterios para su seleccion,
planificacion y aplicacion. En el desarrollo de estrategias, parte del éxito en su aplicacidn, tiene que ver
con la presentacion de la estrategia y la actitud del docente que la aplica. Se sugiere a los y las docentes
sistematizar aspectos de la aplicacion de la estrategia, con el fin de tener insumos para replantearla o
modificarla, ya que toda actividad matematica se debe percibir asociada a una situacion y no de forma
aislada.

Para esta dimensién hay que comentar que se encontraron pocas investigaciones y como
resultado final se agregaria que, cuando se realizan entrevistas a los alumnos para conocer cOmMo
perciben el trabajo del docente, concluyen que todos sus maestros utilizan como primera instancias
métodos expositivos, por lo que aqui precisamente es donde resulta importante realizar el anélisis y
revisar las formas en que se pueden ir cambiando éstas interacciones y abordajes.

Para esta parte tan importante de las matematicas como es la multiplicacion, se integran algunas
operaciones basicas que existen como cimiento en el proceso de construccidn, siendo necesario
considerarlas y generar situaciones tan diversas que permitan clarificar al alumno, cdmo se establecen
éstas relaciones y como es que se integran para poder resolver alguna situacion que se plantea.

Aqui resulta importante la intervencion del docente con las estrategias metodoldgicas que
considere tengan el impacto deseado, buscando siempre que sean acordes al nivel de los alumnos que
atiende, creando ambientes de aprendizaje dentro y fuera del aula.

En el desarrollo de estrategias, es importante considerar que gran parte del éxito en una
interaccion alumno-maestro, son las diversas actitudes que el docente tiene, y las que puede activar en
sus educandos, ya que es importante unir todas las alternativas posibles que beneficien la labor del
docente en el aula y que favorezcan el aprendizaje.

El juego

Otra dimension que tiene un papel fundamental en el desarrollo de este trabajo, son las investigaciones
que retoman la actividad lidica o juego como una alternativa esencial en los procesos educativos. Al
revisar los trabajos, se encontraron cinco, que tienen relacion o mencionan esta variable en su
contenido con mayor énfasis.

Dentro de esta categoria se puede enmarcar el trabajo realizado por Marquez (2014), donde
elabora una propuesta metodoldgica: tabla de evaluacidn, utilizando el juego como principal elemento
aplicado a nifio de 5 afios de un aula de educacion Infantil. Con esta propuesta se pretende sensibilizar,
hacer conscientes y motivar a los docentes para cambiar el sistema de ensefianza actual. Los objetivos
principales que se quieren alcanzar son los siguientes: elaborar una propuesta educativa innovadora
basada en el trabajo por proyectos dando al alumnado el protagonismo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, para investigar y manipular sobre la practica educativa.

En los objetivos especificos se encuentran los de reforzar valores y actitudes que ayuden a
convivir en un clima de cooperacion y el objetivo de implantar el juego como instrumento de
aprendizaje diario del aula para que se parta en todo momento de los intereses de los nifios dejando
gue sean los protagonistas y construyan sus conocimientos a la vez que se divierten.
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Comienza diciendo en el abordaje de su trabajo que las matematicas tienen gran importancia en
la vida cotidiana y en el ambito educativo de los nifios, por ello hay que empezar a trabajarlas
adecuadamente desde la etapa de infantil. El papel del docente al comenzar el proyecto es mas
importante, pero en el transcurso de las actividades pasa a un segundo plano y actia como guia,
apoyando y animando a los alumnos. Para concluir el trabajo, termina diciendo que el futuro docente se
debe proponer cambiar la ensefianza, basar el aprendizaje que se imparte en educacion Infantil en el
constructivismo, la globalizacion de contenidos, el juego, y el aprendizaje significativo.

Se encontrd también el trabajo desarrollado por Torres y Torres (2007), que consiste en una
propuesta metodoldgica, llevada cabo en el nivel de primaria y se establece como objetivo el de
proponer estrategias donde el juego sea el elemento fundamental. Comienza haciendo un diagndéstico
para conocer qué procedimientos se utilizan en el proceso de aprendizaje, enseguida determina el nivel
de conocimientos. Una vez aplicadas las estrategias propone estrategias donde el juego es el elemento
principal. El juego como estrategia de aprendizaje en el aula permitié a los docentes la busqueda de
actividades que le sirvieran para mejorar las clases, saliéndose de las actividades rutinarias y poco
incentivadoras, para dar paso a clases divertidas, pero con un trasfondo pedagdgico aplicable a
cualquier etapa del nuevo disefio curricular y generando aprendizajes significativos.

Concluye que al incluir el juego en actividades diarias de los alumnos, se les va ensefiando que
aprenden facil y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés
por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas.

Existe de igual manera otra propuesta metodolégica llevada a cabo en nifios de 8 a 9 afios edad
de la unidad Huachi Grande de Ambato en Ecuador, denominada: la multimedia en el proceso del
aprendizaje ludico de las operaciones basicas de las matematicas (Brito, 2014), planteando como
objetivo elaborar una aplicacion multimedia que posea un juego enfocado en las operaciones bésicas,
con la finalidad de ser un material didactico complementario en el aprendizaje para el cuarto grado de
educacion bésica.

Los resultados mas sobresalientes fueron que el 41% de alumnos aprenden las operaciones
basicas de matematicas de manera regular, 23% no le gusta y apenas el 31% si aprende de manera
eficaz, afirmando el 65% que les gustaria de forma divertida, el 17% que no y el 12% de manera
regular. Este medio es importante dentro de las actividades ltdicas. Donde la interactividad da un valor
agregado a los resultados.

El siguiente trabajo, corresponde al corte cualitativo con un enfoque etnografico (Ramos,
Gutiérrez, & Mancilla, 2015), aplicado en el nivel de preescolar, marcando como objetivo central del
de indagar si el docente establece actividades ludicas asi como actividades didacticas, en la idea de
analizar de que forma el juego se puede convertir en una estrategia para lograr aprendizajes
significativos en estudiantes del nivel basico.

Encontrando que para los nifios, jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida: trabajo,
entretenimiento, adquisicion de experiencias, forma de explorar el mundo que le rodea, entre otros. El
nifo no es capaz de separar el juego del trabajo pues a través del juego aprende sobre las
caracteristicas, utilidad y cualidades de los objetos. Los procesos educativos deben necesariamente
aprovechar esta energia ludica para favorecer el potencial de desarrollo que los nifios poseen.

Como producto de las observaciones, de manera general se pudo analizar que el juego posee
una gran importancia en la vida de los nifios, no solo en su desarrollo psicomotor, sino también para el
desarrollo de la creatividad, en su aspecto cognitivo, en el desarrollo socioemocional, en el manejo de
normas, entre otros. De manera especifica se tratd el tema del juego como estrategia didactica,
demostrando que los nifios aprenden jugando, y que es muy facil entender el universo de los nifios para
poder llegar a ellos.

Por ultimo agregan que el juego como estrategia didactica ofrece al alumno la oportunidad de
variar y enriguecer sus experiencias, concentrar su voluntad y su inteligencia, conocer sus limitaciones
y potencialidades, para la realizacion de determinadas actividades, facilitando asi su integracion al
medio que lo rodea.
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Finalmente en un articulo Chacdn (2008), realiza un andlisis de tedricos y autores mencionando
a Ortega, citado en Lopez y Bautista, (2002), donde habla acerca de la riqueza de una estrategia como
esta, hace del juego una excelente ocasion de aprendizaje.

Asi, el educador o la educadora dirigen la atencidn, los orienta, y logra que precisen sus ideas y
amplien su experiencia, en lo individual o colectivo. Por otro lado segun la cultura, pueden ser juegos
tradicionales y adaptados (Yvern, 1998). Termina exponiendo que por medio del juego se potencia la
experiencia de aprendizaje citando a Tirapegui (s/f).

Al respecto y a manera de analisis dentro de esta dimension es interesante mencionar, que se
encuentran dos propuestas metodoldgicas, en donde se utilizaron actividades ludicas en su
intervencion, ya que este tipo de situaciones, ayudan al nifio a cumplir reglas, ademas de motivarlo méas
en su participacion, aunado a esto, que las clases son mas divertidas. Entonces, resulta necesario
incrementar este tipo de intervencion en donde el juego sea el que pueda permear todas y cada una de
las actividades que se plantean.

Incluso, resulta necesario crear espacios fuera del aula en donde por medio del juego, el alumno
acceda a los conocimientos que en un plan y programas de estudio se establecen, por lo que hay que
“trasladar” el espacio de generacion de conocimientos dentro del aula y llevarlo a diferentes lugares
escolares, en donde con toda seguridad tendran mayor eficacia.

Con este tipo de intervencion se rompe lo rutinario y se pueden establecer una serie de
actividades, en donde el docente se convierte en guia de ellas, permitiendo al nifio avanzar en el
alcance de sus logros. Ademas de la gran variedad de materiales que se pueden generar, al aplicar este
tipo de situaciones, los equipos multimedia son de gran apoyo, ya que permite, que por medio del uso
de la tecnologia y de dispositivos, el nifio acceda a actividades que ayuden a consolidar el aprendizaje
de la multiplicacion como tal.

De esta manera y aprovechando la capacidad que tienen los nifios al utilizar estos medios
tecnoldgicos, se puedan incluir actividades ludicas en donde se interactie con equipos multimedia, asi
como materiales manipulables. Logrando mejores resultados.

Por medio del juego se le ayuda a los nifios para que concentren mas su atencién y focalicen sus
logros, ademas de que desarrollen aspectos de estrategias, al permitirle encontrar sus mejores rutas para
llegar a la meta.

Si se logra encauzar a los alumnos en la adquisicion de la multiplicacion, no solo como el
algoritmo propio, sino como un elemento Gtil en la resolucion de diversa situaciones, se potencializara
la capacidad de cada uno de ellos en la utilizacion de esta herramienta necesaria.

Las dos variables

Dentro de la propia revision que se hizo de las investigaciones, se encontraron ocho de ellas que
integran a las dos variables que se consideraron en este trabajo, que son: el juego o actividad ludica y el
aprendizaje de la multiplicacion. Es decir, del total el 25% corresponde a este rubro y que para su
respectivo analisis se agruparon, para establecer de manera precisa cuales son los principales hallazgos.

Primeramente en un articulo, se hace una referencia a las tablas de multiplicar con sabor a
juego, como un recurso didactico; Gonzalez, Rivilla y Rodriguez (2015), proponen la utilizacion de dos
juegos matematicos, como herramienta didactica en las aulas para el aprendizaje de las tablas, debido a
la alta motivacién que provocan, la actitud positiva que generan y la ayuda que ejercen para la
memorizacién de las tablas de multiplicar.

Sus hallazgos son que el papel de los juegos presentados, obligan al alumnado a recuperar
informacion y a pensar en las tablas de multiplicar y a su vez en realizar estrategias para poder ganar la
partida que se plantea. Implicitamente al juego se producen acciones sociales, crea vinculos afectivos
entre los jugadores y sin notarlo se producen saberes y un desarrollo cognitivo para facilitar la
memorizacién de las tablas en educacion primaria, que ayudan a potenciar el razonamiento de los nifios
para la creacion de estrategias.
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En otro trabajo, Bagua (2013), quien a partir del disefio de una investigacion que utiliza el
método descriptivo y explicativo, realizado en un centro educativo Intercultural bilingle, se fija lograr
como objetivo el de desarrollar una metodologia basado en juegos didacticos para la ensefianza de la
matematica, a través de la organizacion de un seminario-taller que orienten las estrategias
metodologicas para una Educaciéon Intercultural Bilinglie en el centro educativo comunitario
Intercultural Bilingiie “Sultana de los Andes”.

Desprende como resultados que la mayoria de los nifios del centro educativo indican que si les
gusta trabajar con los juegos ludicos durante el proceso de inter-aprendizaje, por tanto es necesario
utilizar el juego ludico en el area de matematicas como en las demas asignaturas porque los nifios se
motivan y sus resultados pueden ser halagadores. Agrega en el desarrollo del trabajo que presenta que,
no se sabe qué destrezas cognitivas, motrices se estan desarrollando con el juego planificado para la
clase. Ademas de que la utilizacién de los juegos ludicos ayuda en el desarrollo del pensamiento
consecuentemente al razonamiento l6gico y ayuda en la creatividad, imaginacion y razonamiento
I6gico verbal y matematico.

En esta misma dimension se encuentra un trabajo de corte cuantitativo, con un alcance pre-
experimental (Lezama & Tamayo, 2011), cuyo objetivo central fue el de determinar si la aplicacién de
los juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto, mejora el logro
de aprendizaje en el &rea de matematicas de los estudiantes del tercer grado, seccion Unica, de
educacion primaria, de la Institucion educativa “Republica Federal Socialista Yugoslavia”, de Nuevo
Chimbote.

Comienzan a describir como es que se observa que al evaluar el logro de aprendizaje en el area
de matematicas, la mayoria de los estudiantes presentan un nivel de logro de aprendizaje inicial, siendo
esto un reflejo de que la metodologia utilizada no se relaciona con la configuracion del logro de
aprendizaje de los alumnos, generando que no se sientan motivados para lograr el desarrollo de
habilidades necesarias que les permitan la mejora sustancial de las capacidades propuestas para el area.
Luego, al estimar el logro de aprendizaje en el area de matematica a través de un post test, se observa
que la totalidad de los estudiantes presentan un logro previsto diferente en sus aprendizajes.

Posteriormente en un estudio cuantitativo y cualitativo llevado a cabo en educacion basica
(Bastidas, 2013), se plantea como objetivo el de determinar la influencia de las actividades ladicas en
el aprendizaje de la pre-matematica de los nifios y nifias del jardin “Nuestra Sefiora de la Paz”, Quito,
periodo lectivo 2011- 2012.

Como objetivos especificos el de indagar qué tipo de actividades ludicas realizan con los nifios
y nifias en el proceso de aprendizaje de la pre-matematica; investigar como es el aprendizaje de la pre-
matematica en los nifios y nifias de cinco a seis afios, ademas de establecer una guia didactica que sirva
para desarrollar las actividades ludicas en los nifios y nifias del jardin “Nuestra Sefiora de la Paz”.

Se concluye en los principales hallazgos de esta investigacion, que las actividades ludicas
facilitan a los nifios y nifias para que aprendan a razonar, ademas de encontrar la solucion sin necesidad
de correccién por parte del educador, de una forma divertida y clara. Termina diciendo en sus
conclusiones finales sobre el gran beneficio de este acercamiento ludico, consistente, en su eficacia
para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas
matematicos. Que el personal docente, si utiliza las actividades ludicas, pero dichas actividades no sean
aplicadas en la mayoria para diversion y recreacion, sino que sean planificadas para aplicarlas hacia la
obtencién de aprendizajes significativos.

Otro trabajo que merece su revision, es el que presenta Morales (2015), quien pretende analizar
la influencia de los juegos virtuales en los procesos de aprendizaje del area de matematica en la
especialidad de ciencias basicas de los estudiantes; elaborar el marco tedrico que sustenta la
investigacion realizada considerando cada una de sus variables; describir los aspectos fundamentales de
la metodologia utilizada en el desarrollo de la investigacidn; analizar los resultados de los instrumentos
de investigacion aplicados a docentes y estudiantes sobre el uso del juego virtual en el proceso de
aprendizaje del area de matematica y por Gltimo el de disefiar una propuesta de mejoramiento sobre el
uso del juego virtual como recurso didactico que permita desarrollar la actividad y el razonamiento
I6gico de los estudiantes.
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Dentro de los resultados que ofrece el investigador, comenta que los estudiantes han expresado
su interés en contar con otras opciones de aprendizaje que estén acordes a su realidad. Siempre que se
plantea la introduccion de un nuevo material, método o recurso didactico a las clases de matematica, la
opinidn de los estudiantes, que son los principales beneficiarios, es fundamental, pues si ellos no estan
interesados, poco o nada sirve que el docente planifique una clase magistral que no captaria la atencién
de los estudiantes.

Los maestros tienen un criterio erréneo sobre lo que son los recursos didacticos que no deben
simplemente limitarse al uso del pizarrén o el texto para el desarrollo de las clases. Deberian considerar
que también existen otros recursos técnicos que pueden servir como mediadores de aprendizaje.

Ellos realizan actividades de evaluacién para verificar si comprendieron el tema tratado y
motivan a los estudiantes a participar activamente en la clase. Sin embargo, se encontraron serias
deficiencias en tres aspectos: ninguno de los docentes participantes ha establecido un plan de clase, no
utilizan recursos didacticos creativamente para captar la atencién e interés en la clase y lo mas
significativo, se llegd a determinar que los docentes de matematica si estarian considerando las
particularidades psicoevolutivas de sus estudiantes.

A esta conclusion se llegd cuando, en primer lugar, se observa el gran interés que demuestran
por poner en marcha estrategias metodoldgicas que estén estrechamente ligadas con la edad de sus
estudiantes y con el nivel psicoevolutivo en que se encuentran. Por lo tanto, en la propuesta que forma
parte del trabajo se incluyen sugerencias de los propios maestros para que los juegos matematicos
virtuales que se usan correspondan a la edad en que los estudiantes se encuentran.

En otra investigacion que se inserta de igual manera en esta dimension, se lleva a cabo la
metodologia aplicada denominada ADDIE: anélisis — desarrollo — disefio — implementacion —
evaluacién (Cortez, 2015), y que se propone disefiar juegos didacticos interactivos como herramienta
metodologica para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicial.

En el desarrollo del trabajo se encuentra que al momento de presentarles los juegos como es
tipico en ellos se foment6 su curiosidad e integracion con el programa, luego de explicarles cdmo
funciona facilmente interactuaron con la aplicacion. Por lo que se asegura que les divierte mas aprender
asi jugando que de cualquier otra manera; juegan varias veces sin aburrirse y mientras mas se
ejercitaron mas rapido lo hacian, luego de la aplicacion de la prueba piloto los nifios presentaron mayor
facilidad en la apropiacion de las nociones que desarrollan los juegos presentados.

Siguiendo con el andlisis de las investigaciones que se enmarcan en esta dimension definida, se
encuentra un estudio mixto presentado por Coque (2015), desarrollado con la comunidad escolar, el
cual buscé identificar las debilidades que tienen los nifios del primero de basica de la escuela fiscal
mixta “Pedro Franco Davila”, en el aprendizaje significativo de las matematicas y su reforzamiento
mediante actividades ludicas.

Dentro de los hallazgos principales menciona que el 67% de los docentes que fueron
encuestados respondieron que si tienen conocimientos sobre qué son y en qué consisten las actividades
ludicas, mientras el 33% de ellos respondieron que no poseen los referentes necesarios.

El 67% de los encuestados respondieron estar totalmente de acuerdo a que las actividades
ludicas influyen en el correcto aprendizaje de los nifios del primero y el 33% de ellos respondieron
estar de acuerdo en que este tipo de actividades influyen en el aprendizaje.

Continta argumentando en el desarrollo del trabajo que el 50% de los docentes que fueron
encuestados respondieron bajo su criterio que las caracteristicas que deben tener las actividades ludicas
deben ser creativas al momento de impartir las clases a los nifios, el 33% de ellos respondieron que
estas actividades deben ser socializadoras y el 17% de docentes respondieron que deben ser
individuales. El 83% de los docentes que fueron encuestados respondieron que la institucién no cuenta
con materiales didacticos con actividades ludicas que generen un aprendizaje significativo en los nifios
de este nivel de educacién y el 17% de ellos respondieron que la institucién cuenta en parte con estos
materiales.
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El 68% de los padres de familia que fueron encuestados respondieron estar totalmente de
acuerdo en que es importante que los docentes implementen juegos motivacionales en el desarrollo de
las clases que son impartidas, el 32% de ellos respondieron estar de acuerdo.

La mitad de los docentes encuestados respondieron que las actividades ladicas deben
caracterizarse por ser creativas al momento de impartir las clases a los nifios, una menor cantidad
respondid que estas actividades ademas seran socializadoras, en cambio la minima cantidad de ellos
respondieron que tendran que ser individuales.

La propuesta presentada, representa un elemento significativo para el aprendizaje de los nifios
en este nivel de educacion y como soporte para los maestros que dia a dia deben desarrollar actividades
tratando de que las mismas no seas mondtonas. Ademas de que resulta importante proponer mas
actividades relacionadas con procesos ludicos en nifios de educacion basica; las mismas que deben ser
proyectadas en elementos tangibles, rompiendo esquemas tradicionales de educacion escolar.

Se encuentra ademas una investigacion que utiliza métodos tedricos y empiricos en el nivel de
primaria presentada por Mencia (2007) en la cual se propone incorporar los juegos didacticos como
estrategia pedagdgica, para mejorar el rendimiento en la multiplicacién y division, en los alumnos del
5to “A” de la unidad educativa “Nifio Quirquincho Feliz”.

Plantea diagnosticar los saberes previos que tiene el alumnado, respecto a la multiplicacion y la
division; incorporar los juegos como estrategia pedagdgica para realizar calculos con seguridad,
precision y rapidez; medir el efecto de la aplicacion de juegos didacticos en el aprendizaje de las
operaciones de multiplicacion y division; ademas de, evaluar los resultados después de la aplicacion de
la propuesta en la multiplicacion y division, en el alumnado.

Explica que las multiples funciones que tiene el juego, hace que sea valorado como estrategia
pedagdgica. Y con la incorporacion de juegos didacticos se lograron aprendizajes significativos y
profundos, ya que éstos favorecen la integracion del alumnado, mejoran la autoestima y las relaciones
interpersonales; ademas los juegos aseguran la atencidn y participacion de todos los alumnos después
de la aplicacion de la estrategia, realizando calculos con mayor seguridad, precision y rapidez.

Asi mismo, los escolares mostraron interés en los diferentes juegos didacticos, porque el
aprendizaje en el area de matematicas, cuando es de manera objetiva, grafica y simbolica, favorece el
desarrollo intelectual, siendo mayor el rendimiento del grupo experimental al aplicar los juegos, con
relacion a las lecturas iniciales.

Por ultimo se encuentra un trabajo desarrollado bajo un esquema de interpretacion de datos y
andlisis de algunos mecanismos, aplicado a nueve adultos y 98 alumnos de entre seis y ocho afios,
correspondientes al nivel de primaria (Edo & Deulofeu, 2005) y que formulan como objetivo
comprender mejor como unos alumnos aprenden contenidos matematicos en una situacion didactica
que incorpora juegos de mesa, gracias a procesos de interaccion.

Para abordar el analisis se realizaron actividades encontrando que la influencia que ejerce la
maestra cede y traspasa progresivamente el control y la responsabilidad del aprendizaje a los alumnos.
En los alumnos es diferente la estructura de participacion siendo afectiva, varia la atencion del grupo en
distintos contenidos matematicos, se centra en el dominio del célculo, luego en el juego y
posteriormente en los procesos. Al permitir a los alumnos ayudarse mutuamente y potenciar sus
capacidades; ya que dialogan y corrigen errores, despejando dudas y encontrando soluciones.

Como analisis de los trabajos que se encontraron conteniendo a las dos categorias, se puede
decir, que las matematicas son una de las ciencias exactas que representan un mayor problema para el
alumnado, y que esta realidad ha permanecido a pesar de los cambios curriculares que se desarrollan.

Abordando ademas, a manera de propuestas, talleres y alternativas, para que los nifios puedan
interactuar por medio del juego y fortalecer sus lazos sociales, con sus compafieros, lograr destrezas
motrices y cognitivas, por lo que si se hace una retrospeccion en las formas en que se abordan estos
temas en el &mbito escolar, se detecta que estos espacios no se crean ni se proponen como alternativas
para mejorar su enseflanza y aprendizaje.
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Por lo que a pesar de que se reconoce que existen deficiencias, no se hacen esfuerzos al interior
de las instituciones educativas para generar de forma intencionada estos espacios, en donde por
excelencia se tendrian que generar conocimientos y basicamente en matematicas para la apropiacion de
la multiplicacion. Teniendo un impacto mediatico en la escuela, Gnicamente los programas al respecto
que propone la autoridad educativa y que en muchas de las ocasiones, no responde a las carencias y
ausencias reales de aspectos cognitivos en los educandos.

En este mismo sentido los docentes, se reconocen como agentes de cambio y guias, pero que
adolecen de verdaderas estrategias ludicas eficaces, para poner en practica y mejorar los resultados,
siguiendo solo los programas oficiales que se les proporcionan, lo que ocasiona una falta de eficacia en
las formas de ensefiar y un desinterés profundo en los que reciben esta formacion.

Tal pareciera que al dejar al docente la posibilidad autbnoma para que pueda crear de manera
creativa sus propias estrategias, se encuadra solo a los limites que de manera oficial se le ofrecen,
entonces es €l quien debe de generar e innovar alternativas méas eficaces, que respondan a las
caracteristicas y exigencias que cada alumno tiene y requiere.

Se reconoce ademas que por medio de las actividades ludicas, llevadas de manera sistematica;
es decir, bien planificadas y con fines previamente establecidos, tendran resultados positivos, aunque se
reconoce que en las escuelas no existen suficientes materiales que empleen el aspecto ludico, por lo que
es primordial el disefio de alguno de ellos.

Ademas de lo expuesto, es importante mencionar, que se abordan aspectos del aprendizaje de
las matematicas, centrandose la menor parte al aspecto de la multiplicacion como tal, mencionando
incluso que los alumnos presentan problemas muy claros al tratar de resolver alguna situacién que se
les plantea, aplicando “cualquier” operacion de las conocidas; entonces, no es solo comprender el
algoritmo de la multiplicacion, como se ensefia tradicionalmente sino, invertir el proceso y que se
comprenda el como lograr aplicarlo, como herramienta efectiva, a la resolucion de situaciones
planteadas. Y aunqgue, estan plenamente reconocidas las actividades ludicas, el docente, se enfrenta
ademas al avance del curriculum oficial, aspecto que le impide de manera reiterada generar este tipo de
situaciones didécticas.

El juego y el conocimiento matematico

Con relacion a las investigaciones gque en su contenido mencionan al juego como elemento importante
para el conocimiento matematico y lo abordan de una manera mas amplia, se encuentran las siguientes:

La primera se enmarca dentro de las que se llevan a cabo directamente en el campo por medio
de la recoleccion de datos, convirtiéndose en documental y bibliogréafica, dentro del paradigma critico
propositivo, siendo descriptiva, correlacional y hasta cierto punto también abarca la explicacion de lo
observado y contrastado (Oyasa, 2011), llevada a cabo con 100 estudientes, seis profesores y tres
directivos.

Plantea determinar la incidencia de la aplicacion de las actividades ludicas como herramienta
pedagdgica para mejorar el bajo rendimiento académico en la asignatura de matematicas. Asi como
diagnosticar cual sera la utilidad practica y social de las actividades ladicas para mejorar el rendimiento
académico; analizar a que rendimiento académico conllevara el desconocimiento en el uso de
actividades ldadicas y por altimo llegar a proponer la elaboracidon de una guia metodoldgica de
actividades ludicas que permitan mejorar el rendimiento académico en el area de matematicas como
una alternativa de solucion al problema.

En cuanto a los docentes, los hallazgos principales fueron que el 67% que corresponde a cuatro
docentes manifiestan no estar usando material ludico para el aprendizaje de matematica y el 33%
comenta que a veces lo usa. EI 67% de los docentes responden que el material ludico que utiliza
incrementa la motivacion de sus alumnos, 66% de los docentes utilizan el material escrito.

El 67%, que corresponde a cuatro docentes manifiestan que la estrategia que utilizan es la
grupal al trabajar con actividades ludicas, ademas el 33% que corresponden a dos docentes manifiestan
que el factor que se relaciona con el bajo rendimiento es psicoldgico y el 67% que es el familiar.
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En torno a los estudiantes, el 46% consideran que la utilizacion de juegos matematicos permite
construir sus conocimientos, mientras que el 14% de las estudiantes consideran que no se construyen
los conocimientos. El 44% de las estudiantes, manifiestan que a veces el profesor usa material ludico,
el 29% contestan que frecuentemente lo utiliza, el 15% siempre y el 12% manifiestan que nunca utiliza
el material ludico. En cuanto a los directivos comentan que los docentes utilizan sus actividades en
torno a las necesidades de los alumnos.

En el siguiente trabajo los autores Mendoza, Ulloa, y Garcia (2014), lo enmarcan dentro de una
didéctica en escenarios socioculturales, lo que da como resultado una ingenieria didactica, mas alla de
lo cuantitativo.

En sus objetivos buscé el desarrollar habilidades para la solucion de problemas matematicos de
la vida real, ademas del juicio y la capacidad de razonar de los nifios, para fomentar la capacidad de
explicarles el por qué y el cdmo, cuando se trata de las soluciones a los problemas, de igual manera
incidir en la confianza en si mismos, asi como sus propias estrategias eficientes para resolver
problemas. Centrandose el proceso de recoleccion de datos en la resolucion de problemas como
estrategia para el desarrollo de la comprensién de conceptos matematicos.

La influencia ludica en la actividad escolar del estudiante puede lograr el objetivo docente, no
s6lo es una forma de comunicacion y ensefianza sino un instrumento de exploracion que debe ser
cultivado. El alumno se implicé mas en el proceso porque consideré que estaba jugando y no
estudiando, se sinti6 motivado, entonces existe la posibilidad de comprender claramente desde sus
diferentes perspectivas la concepcion de los enunciados mas comunes en el lenguaje aritmético y
algebraico a través de una actividad ludica realizada en un ambiente de confianza, libertad y
cooperacion.

El siguiente se trata de un estudio cualitativo (Lobo, 2015) con corte descriptivo apoyado con
métodos estadisticos. Se fija como objetivo principal el de plantear una estrategia metodoldgica basada
en la actividad ludica para el desarrollo del pensamiento variacional en estudiantes de octavo grado que
cursan la asignatura matematica en la institucion educativa rural San Joaquin, del municipio de Santa
Maria-Huila.

También se planteo el de sistematizar los principales fundamentos teéricos y metodologias del
pensamiento matematico variacional; caracterizar el estado de desarrollo del pensamiento matematico
en los; analizar documentos, para realizar una caracterizacion de los procesos curriculares que se llevan
a cabo en cuanto este aspecto en los estudiantes; disefiar y fundamentar la propuesta metodoldgica
ludica y conocer cuales son los intereses de los estudiantes en la ausencia o presencia de la intervencion
didactica en la ensefianza de las matematicas.

Lo esencial del trabajo se resume en comentar que la metodologia en matematicas debe alejarse
de cualquier ensefianza tradicionalista ya que ésta debe estar propuesta para aplicarse en un contexto, es
decir, el estudiante debe encontrarle utilidad en su realidad inmediata, puesto que muchos tedricos
afirman que el mundo tiene una explicacion matematica y desde alli se desarrolla. ElI empleo de
actividades ludicas en matematicas enriquece permanentemente el proceso de ensefianza y ayudara para
que los estudiantes reconozcan el juego como un espacio de formacion.

Continta exponiendo que en los diferentes juegos y actividades recreativas los nifios reforzaran
sus conocimientos matematicos, ya que se sienten motivados por estos. Ademas de que el disefio e
implementacion de actividades con base en el juego, permite la cualificacion del proceso de ensefianza
por parte de los docentes, ya que los involucra en el aprendizaje significativo de los nifios y nifias. El
juego se convierte en un espacio de formacion permanente para los estudiantes y si se estructura como
estrategia frente al desarrollo del aprendizaje de las matematicas, se logra la motivacion necesaria para
que nifios y nifias aprendan mas facilmente.

Agrega en sus hallazgos que los juegos implementados van teniendo roles bien definidos y
reglas claras que permiten el fortalecimiento de valores. Los juegos matematicos apoyan el trabajo en
el aula como elemento motivante. Se hace necesario implementar esta estrategia metodoldgica,
fundamentada en la propuesta para que los estudiantes desarrollen su pensamiento matematico
variacional.
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Finaliza en su trabajo, que la ladica generd6 motivaciones en los estudiantes por aprender
matematicas ya en cierta manera en estos grados el juego es un centro de atencion para ellos. Asi;
partiendo de sus intereses, se logré un aprendizaje de algunos contenidos en matematicas como
nameros enteros, casos de factorizacion, ecuaciones lineales, etc.

En otro articulo (Camargo, 2014), aborda una investigacion mediante el paradigma de
Investigacion-Accion, en el nivel de primaria en donde se revisa el juego de rol y la actividad
matematica en cinco nifios de quinto grado del colegio rural “José Celestino Mutis”, de la localidad de
Ciudad Bolivar (Bogotd), entre las edades de nueve a 12 afios.

Se determina como objetivo principal el de propiciar la actividad matematica a partir del disefio
y la implementacion de un juego de rol, entendiendo juego de rol como una experiencia lddica y
narrativa donde un grupo de compafieros interpretan personajes y actlian ante las situaciones que les
sugiere otra persona, denominada master, narrador o director de juego.

Menciona en el desarrollo de sus hallazgos que es recomendable hacer grupos pequefios (de uno
a siete jugadores) con el fin de establecer una mejor narracién, entendimiento y manejo de las partidas.
De igual manera, las situaciones propuestas y narradas por el master deben causar el interés del
jugador. La actividad matematica desde el juego de rol es un gran acierto metodoldgico que permite
trabajar al mismo tiempo conceptos, procedimientos y actitudes de los estudiantes, pues aprovechando
que el juego de rol se basa en la narrativa, se proponen situaciones (problemas) como misiones o
partidas que establece el méaster (profesor) que desafian al jugador a resolverlas para continuar con la
trama de la historia, dentro de un contexto interesante y motivador.

Aungue continda exponiendo que no solo se desenvuelven dentro del juego situaciones
relacionadas con matematicas, sino situaciones que fomentan el compafierismo, la necesidad del “otro”
para alcanzar un objetivo en comun, la comunicacién y la necesidad de asumir la responsabilidad de las
decisiones que se toman de manera individual y grupal.

Ya de manera mas focalizada, en esta dimension que se integra, Se reconocen avances y retos
que enfrentan tanto alumnos como docentes, al impulsar el pensamiento matematico, ya que
practicamente se desarrolla en forma tradicional y que resulta prudente generar nuevas alternativas,
entre ellas acrecentar mas las que tienen que ver con el uso del juego. Que si es bien utilizado, ayudara
para el abordaje de tematicas diversas, no solo de matematicas, logrando motivar a los alumnos, lo que
resultara en mejores resultados.

Ahora bien, un elemento que se debe retomar, es que los alumnos al aplicar algin tipo de
actividad, en donde intervenga el juego, no visualiza el gran alcance que éste tiene, ya que lo podra ver
como una manera solo de crear actividades divertidas, por lo que en esta percepcién; precisamente, es
en donde se deben de intensificar las acciones, ya que si el nifio no lo percibe, significa que de manera
“natural” ird adquiriendo los conocimientos, desarrollando habilidades y fortaleciendo sus destrezas.

Entonces el juego se convierte en un instrumento viable, efectivo y adecuado, que puede
intervenir en los procesos educativos, particularmente dentro del aula o fuera de ella, al aprovechar los
espacios y la naturaleza de nifias y nifios. Es un proceso de formacién continua en el avance de la
conformacion de su ser, en las esferas cognitivas, sociales y afectivas, particularmente.

Enseflanza de las matematicas

Otro aspecto importante, lo es de igual manera el que se refiere a los procesos de ensefianza, y aunque
este aspecto es mas relacionado a la actividad que realiza el docente frente al grupo, existen trabajos
que dan énfasis a este aspecto.

Uno de ellos es un articulo, en donde se describen situaciones de la ensefianza de la
multiplicacion y de los problemas de multiplicar, Fernandez (2007), asume que la mayoria del
profesorado asegura que los nifios tienen dificultades con los problemas de multiplicar puesto que no
son pocos los que, en principio, los confunden con la suma. Construir las tablas de multiplicar y antes
de llegar a este punto, el alumno sabra resolver cualquier problema multiplicativo, no calcularlo.
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Muchos alumnos saben cémo se calcula, pero no saben qué significa lo que estan calculando:
una cosa es hacer multiplicaciones y, otra, muy distinta, saber multiplicar. Las tablas no se le deben dar
hechas al alumno; tiene que ser él quien las construya apoyandose en un material manipulativo. Este
sera el punto importante acerca de la propia ensefianza.

Existe también una investigacion de tipo descriptiva, realizada por Marin (2015), la cual se
llevo a cabo a una seleccion de estudiantes de entre 10 y 11 afios de manera aleatoria. El objetivo
principal fue el de disefiar y estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes de grado quinto
estrategias metodolégicas que les permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes del quinto grado de la institucién educativa “La Piedad”.

Establecio el de identificar las fallas que presentan los estudiantes en el desempefio del area de
matematicas; ademas de analizar la metodologia implementada por los docentes de matematicas del
quinto grado, siguiendo con el de identificar los factores que afectan la comprensién y aprendizaje de
los conceptos basicos del area de matematicas y por dltimo el de utilizar la ludica como eje de
metodologias para la ensefianza de las matematicas.

De los datos recabados y después de analizarlos, se describe que la solucién de problemas
(50%) y el célculo mental (25%), son los aspectos que los docentes consideran de mayor dificultad para
sus alumnos. Entre las principales causas que los docentes sefialan para el bajo rendimiento académico
de los estudiantes estan la falta de acompafamiento familiar (38%), la falta de practica (12%) y la
metodologia utilizada en el aula de clase para la ensefianza de la materia (37%).

La utilizacion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza de las matematicas, permitié a
los estudiantes ver las matematicas como un area util y practica en su vida cotidiana, cambid
pensamientos negativos y temores existentes frente a la materia, a la vez que les motivo a enfrentarse a
los conceptos de una manera mas tranquila y confiada.

Agrega ademas que, la implementacion de la metodologia activa y ludica no solo facilita el
aprendizaje de los conceptos, sino que estimula la socializacién de los estudiantes en el ambiente
escolar, ya que les permite trabajar en equipo, reconocer las diferencias y valores de sus compafieros e
identificar sus propias cualidades y limitaciones.

Dentro de esta tematica especifica se encuentra ademas un estudio cualitativo: estudio de caso,
llevado a cabo en docentes que imparten matematicas en secundaria de siete diferentes instituciones,
(Lozzada & Ruiz, 2011), en el cual se plantean desarrollar estrategia didacticas para la ensefianza-
aprendizaje de la multiplicacion y la division.

Ademas de proponer hacer un diagndstico sobre el uso de estrategias de ensefianza y disefiar
estrategias didacticas para la Ensefianza-Aprendizaje de las operaciones basicas de multiplicacion y
divisidn, asi como evaluar las estrategias didacticas aplicadas.

Los principales hallazgos refieren que por parte de los docentes, que el 93.8% afirman que el
uso de estrategias innovadoras es excelente y deben aplicarse siempre. La falta de tiempo impide
avanzar en lo programado. En clase el docente es claro y preciso pero los alumnos no alcanzan el nivel
esperado, se aplican problemas de lo antes visto sin promover la reflexion. EI 18.7% alerta al alumno
qué aprender y como debe de proceder al resolver algunas situaciones en lo especifico, lo que dificulta
una verdadera reflexion.

De los trabajos que inciden acerca del tratamiento de la ensefianza de las matematicas de
manera mas directa, se encuentra el de corte cualitativo con disefio sistematico, donde Silva, Cruz, y
Robles (2015), plantean describir un modelo asociado a la practica docente en la ensefianza de las
matematicas en profesores urbanos al interpretar la l6gica conceptual de su discurso sobre la
ensefianza, aprendizaje y su evaluacion en primero y segundo grado de educacién primaria.

El objetivo de ensefiar matematicas es que el alumno pueda resolver problemas de la vida
cotidiana, actividades de simulacién y juego, seguidas del planteamiento y resolucién de problemas,
colocando el uso de los contenidos de los libros como la Gltima opcidn.
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El modelo conceptual de ensefianza es por modelacién y simulacion basado en las creencias
docentes lo que finalmente produce estilos y resultados de ensefianza; tal vez no sean los mas deseados
0 iddéneos, pero son los que se consideran correctos. ElI docente solo hace énfasis en el aspecto
pragmatico de la ensefianza, toma el sentido utilitario, dejando de lado el sentido creativo, que es el que
deberé de explotarse con mayor frecuencia.

Inmerso en los procesos, que se dan en las aulas de las escuelas, de manera precisa en educacién
primaria, se le denomina a la interaccion entre el docente y el alumno, un proceso de ensefianza y de
aprendizaje; del cual la ensefianza, le corresponde de manera directa al docente, aunque para fines
educativos, la ensefianza es mutua, s6lo que al docente le compete el de generar procesos, guiar al
alumno y acercar los conocimientos a los nifios, mediante una gamma diversa de elementos y apoyos.

Del analisis en la ensefianza de las matematicas se desprende que para la construccion de las
tablas de multiplicar, no sélo representa este hecho como tal sino, una serie de mecanismos y formas de
pensar tanto del que ensefia, como el que aprende, de tal suerte, que es imprescindible no dejar de lado
el conocer que existe una enorme diferencia entre, hacer multiplicaciones, desarrollarlas en su &mbito y
saber multiplicar, o sea, aplicarlas en su &mbito inmediato, que seria el fin al que se tendria que llegar,
al implementar las acciones que se consideren sean las pertinentes.

Es acceder a ese campo tan amplio que se denomina matematicas, incluso algunos mas lo
mencionan como matematica, y que se le pueda ayudar al nifio a descubrir que se encuentra frente al
docente, que es su guia y que le proporcionara todas esas posibilidades que tiene al incorporar
estrategias claras, en su diario acontecer y que pueda no solo resolver alguna situacion, sino
enfrentarse a la vida misma.

Aqui la importancia de que cualquier estrategia que se plantea al alumno, no debe de ser fuera
de su realidad o entorno, por supuesto que tendera a ser gradual, ya que al enfrentarse a situaciones
reales para el alumno, podra ofrecer respuestas méas cercanas a lo planteado, por lo que se tendra que
ser muy cuidadoso de recrear la realidad en los planteamientos que se realicen.

Aunque para que la ensefianza no tenga un afianzamiento como es requerido, pudieran existir
multiples factores, que intervienen para que no suceda o interfiera el proceso de forma sustancial, como
son las propias creencias de los profesores, acerca de lo que se pretenda ensefiar, muchas de las veces,
incluso la falta de préctica o conocimientos, detiene el proceso y un aspecto clave, es la metodologia
que se utiliza para ello, sin considerar rasgos del tipo social y familiar, como es la dindmica que el nifio
tiene al salir de la escuela, lo que pudiera reducirse en un bajo nivel de apoyo por parte de padres o
tutores. Entonces, el docente debe de buscar siempre, el uso practico de lo que aborda en el aula, que
tenga utilidad y que le sirva al alumnado en su diario acontecer, preparandolo para que pueda
enfrentarse a su realidad de tal manera, que ponga en préactica, las competencias desarrolladas.

Aprendizaje de las matematicas

Otra dimension que se encuentra en algunos trabajos, es el aprendizaje de las matematicas, abordado
desde la perspectiva de los docentes al enfrentarse a las diversas situaciones que se le plantean y de las
formas en que interviene.

Se encuentra un reporte de trabajo de tesis (sin autor, 2009), y que se encuentra clasificada
como una investigacion no experimental, dentro del paradigma cuantitativo y cualitativo, llevada a
cabo en el nivel de primaria.

Se plantea como objetivo el de mejorar el aprendizaje de operaciones en nifios de cuarto grado
de diez escuelas de la zona de Itag (Ecuador), mediante la aplicacion de técnicas activas de estudio,
para lograr un alto rendimiento académico de los estudiantes.

Se concentrd en el de diagnosticar la dificultad que tienen los nifios al realizar ejercicios de las
cuatro operaciones fundamentales y la metodologia que utiliza el maestro; seleccionar y aplicar
técnicas activas para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas; elaborar una guia didactica con
técnicas activas para el mejoramiento académico de los nifios del cuarto afio de educacion bésica y
finalmente el de socializar la guia con los maestros de las instituciones en mencién.
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Las encuestas se aplicaron a todos los estudiantes y profesores del cuarto afio de las escuelas
inmersas en la investigacion, no se realizo el célculo para la muestra, sino que se trabajé con todas las
personas en el espacio y tiempo determinado. De acuerdo a los resultados obtenidos el 65% de nifios
encuestados coinciden en que la matematica es el area que mas dificultad tienen para aprender debido a
la complejidad de sus temas.

Los participantes en un 70% sefialan que su maestra antes de dar una clase no realiza ninguna
actividad. EIl 90% de los encuestados manifiestan que si su maestra fuese mas dinamica ellos
mejorarian su atencion y por ende su rendimiento en el &rea de matematica.

De acuerdo a los resultados el 15% manifiesta que su maestra siempre utiliza material concreto
en sus clases, el 30% casi siempre y el 55% nunca. Al 65% de los nifios le gustaria aprender
matematica participando, mientras que el 15% leyendo, el 10% observando y el 10% escuchando. El
80% de los estudiantes presentan dificultad de aprendizaje de las tablas de multiplicar del 6, 7,8y 9, y
el 20% tiene facilidad en las tablas del 2, 3, 4 y 5. El 75% de estudiantes manifiesta que nunca utilizan
organizadores gréaficos en la clase de matematica, el 20 % casi siempre y el 5% siempre. El estudiante
es quien determina el nivel de excelencia al utilizar el razonamiento l6gico matematico, ya que ello es
el punto de partida para el nuevo conocimiento y ain mas si al presentarle un problema éste da su
solucion.

Menciona que el juego permite que el nifio vaya adquiriendo una cantidad de datos,
experiencias, vivencias las que van a accionar los sentidos para obligar al cerebro a que produzca las
primeras ideas adquiridas mediante las imagenes que se obtienen en un proceso muy importante.

El siguiente trabajo trata de un proyecto de investigacion denominado ‘“Modelos y Practicas
Evaluativas de las Matematicas en la Educacion Basica” presentado por Vergel (2003), quien aborda el
caso del campo multiplicativo en su andlisis acerca del proceso de aprendizaje en torno al concepto de
multiplicacion desde la perspectiva de Vergnaud.

Integra la propuesta Vygotskiana, para sefialar que la comprension de los nifios se ve moldeada
no solo a través de la adaptacion al medio fisico, sino a través de interacciones entre personas en
relacion con el mundo. Habla de un mundo no simplemente fisico aprendido por los sentidos, cultural
con sentido y significante y es en este sentido que el campo conceptual emerge como un teoria que se
aproxima mejor al desarrollo cognitivo de los estudiantes.

De la misma manera también el alumno tiene su participacion, activa en los procesos de
ensefianza-aprendizaje y aunque todos tienen estilos de aprendizaje muy diversos, son ellos los que
construyen sus propias concepciones del mundo y del conocimiento que adquieren de manera formal en
la escuela.

Para este aspecto tan importante, hay que mencionar que mas de la mitad de los nifios,
manifiestan que las matematicas, es el area que mayor dificultad les representa, y por ello es en donde
consideran que les hace falta intensificar sus formas de estudio y comprensidn para alcanzar buenos
resultados.

Entonces, si les representa mayor problema, ¢por qué no buscar diversas formas que puedan
lograr resaltar el gusto en los alumnos por la multiplicacion? si el propio aprendizaje es tan diverso en
cada uno de ellos, resulta imperante, establecer formas diferentes para su ensefianza. Esa es
precisamente la labor que tiene el docente guia en estos proceso, es quien generard condiciones
formales para que se pueda lograr el conocimiento deseado, por supuesto sin dejar de lado que existen
otros aspectos que escapan de su propio alcance, pero que lo concerniente a su labor es loable de poder
hacerlo.

Los resultados arrojan que a partir de las tablas del cinco en adelante, existe una mayor
complejidad al tratar de comprender cdémo es que se obtienen, teniendo facilidad en las que se
encuentran hacia abajo, sin mencionar a la del diez, que por su caracteristica, les resulta mucho mas
facil, lo que permite que la atencion se centre en esta caracteristica y a partir de ellas, crear condiciones
para facilitar la apropiacion de la multiplicacién como tal.
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Hay que decir que Unicamente en esta dimension es donde se hace mencion de manera muy
directa y clara acerca del aprendizaje de la multiplicacion, por lo que se considera que es importante
retomar este aspecto y no solo actividades que fomenten el uso de la multiplicacién, sino actividades
que ayuden a crear la apropiacion de la multiplicacion, no como un algoritmo existente, sino como una
herramienta de uso diario para resolver diversas situaciones.

Planteamiento del Problema

Dentro de las disciplinas que se enmarcan en las ciencias exactas, se encuentran las matematicas, las
cuales histéricamente, a través de la evolucién de la humanidad y por necesidades de comunicacién y
lograr un orden, se utilizaron, ya sea para agrupar, contar o simplemente establecer mejores formas de
vida. Ya lo trataba Pitagoras en sus teoremas e ideas de concebir, el como se encontraba formado el
universo y explicar en este lenguaje a las formas de comprenderlo, estableciendo premisas importantes
que han permanecido.

La evolucion que presentan, ha permitido entender y comprender el mundo de mucha mejor
forma, al establecerse axiomas, reglas, y leyes, que rigen su propio devenir. Estas han tenido un
desarrollo importante, ya que se encuentran inmersas las actividades que se llevan a cabo en la vida
cotidiana, empleandose incluso de manera inconsciente. A pesar de esta realidad, en la actualidad
existen una serie de situaciones dentro del ambito educativo, que dificultan su ensefianza y por ende su
aprendizaje presentando resultados no muy alentadores, en el sentido de su apropiacion y utilidad.

Cabe hacerse cuestionamientos con relacién al cémo algunos nifios en su vida cotidiana
resuelven situaciones problematicas “a su manera” y utilizando los mecanismos que posee sin
problema alguno; pero al ingresar a un contexto escolar, esta realidad pareciera invertirse y obtener
resultados un tanto negativos, ya que no logran comprender los procedimientos para solucionar las
situaciones que se les plantean.

Pero... (A que pudiera deberse esta situacion? por una parte, las explicaciones existentes
atribuyen dichas dificultades a las formas en cdmo se aborda la solucion de problemas en el proceso de
educacion formal y por otra parte, las caracteristicas particulares de cada uno de los elementos que
intervienen, entre los que se encuentran: el alumno como aprendiz y sus estilos muy particulares de
aprendizaje, los materiales educativos que se utilizan para lograr la interaccion del alumnado con las
matematicas, el curriculum oficial vigente, el aprendizaje por competencias, las practicas tradicionales,
en fin, una larga lista de situaciones que influyen directa e indirectamente en la posibilidad de que los
nifios comprendan y utilicen conocimientos matematicos. Cada una de las cuales se podria analizar
desde alguna perspectiva y explicar por qué se han obtenido los resultados tan desalentadores.

Precisamente es aqui en donde resulta importante centrar el tema y tratar de comprender
algunos procesos que impactan, para que se puedan dar los aprendizajes en los alumnos, por lo que es
necesario ademas focalizar la atencidn en los estudiantes y en sus procesos de aprendizaje, como lo
menciona el plan de estudios (SEP, 2011):

El centro y el referente fundamental del aprendizaje es el estudiante, porque desde etapas
tempranas se requiere generar su disposicion y capacidad de continuar aprendiendo a lo largo de
su vida, desarrollar habilidades superiores del pensamiento para solucionar problemas, pensar
criticamente, comprender y explicar situaciones desde diversas areas del saber, manejar
informacion, innovar y crear en distintos 6rdenes de la vida (p. 26).

El plan sefiala que es necesario fomentar el pensamiento matematico como una actividad
intelectual que no trate de memorizar solo datos o férmulas, sino que razone y construya procesos
personales para ofrecer respuestas a situaciones problematicas. En nuestro pais existe todavia un alto
indice de insuficiencia en matematicas; asi lo muestra la tabla 2, en alumnos de tercero a sexto grado de
primaria.
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Tabla 2 Porcentaje de alumnos de tercero, cuarto, quinto y sexto grado de primaria, en matematicas
(SEP, 2013)

Primaria matematicas

Modalidad Global Niveles

agrupados
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2006 | 435|491 | 6.8|0.7]209|629|150| 13|480|476| 43| 02|57]|545|342| 56[210[614|16.0| 16| 824 | 176

2007 | 54.0399| 54/06]198|594|181| 27|518|428| 50| 03|46]|475|37.0/109[202|575|19.0| 33| 77.7| 223

2008 | 56.1|36.2| 6.9[09]|224|514|222| 40|513[393| 85| 10|56|37.2|41.8|154[228]495|23.0| 47| 723| 277

2009 | 48.8|399| 9.7/16]20.2|504|242| 53|48.7|38.7]|108| 18|6.0]37.2[39.9|17.0[203|48.6|249| 61| 69.0 31.0

2010 | 458|403 |113|26]19.6|479|253| 72|450(396|128| 2.7|6.1]|354 /388 19.7[10.7| 464|258 | 81| 66.1| 33.9

2011 | 42.7| 440|106 | 2.7 16.4| 47.7| 256|103 |36.4|421]162| 53|59|36.7|351|223[165]465|259|110f 63.1| 36.9

2012 | 33.6|474|140|50]13.0| 43.6| 26.8 | 16.6| 28.7|43.0]18.6| 9.7|51|335|33.9| 274|130 427|271 |173| 557 | 443

2013 | 32.4| 46.5(159|53]123|39.5|289|19.4]266|393]|21.8]|123|59|31.6[341|284[124|388|29.0|198| 51.2| 4838

78.8 21.2 51.8 48.2 65.9 34.1 37.6 62.4 51.2 48.8 4.5

2.2 4.8 5.8 1.1 2006-2013 31.2

Fuente: INEE

Aunque pareciera disminuir la brecha para el 2013, se aprecia en la columna de “niveles
agrupados” como aun la tendencia todavia es mayor a los niveles de logro de INSUFICIENTE y
ELEMENTAL. En los niveles de BUENO y EXCELENTE, el porcentaje es todavia muy bajo, por lo
que resulta necesario revisar el origen y desarrollo de estas tendencias y encontrar explicaciones que
puedan dar sustento a mecanismos mas eficaces de atencion en el tratamiento de la asignatura de
matematicas. Ademas existen resultados acerca de la evaluacion PLANEA (Plan Nacional para las
Evaluaciones de los Aprendizajes) que se aplica a partir del ciclo escolar 2014-2015 con la evaluacion
de competencias de Lenguaje y Comunicacion y de Matematicas, asi como de habilidades relacionadas
con la convivencia escolar, en sexto de primaria, tercero de secundaria y el ultimo grado de educacion
media superior. Llevado a cabo por primera vez, entre el INEE (Instituto Nacional para la Evaluacién
de la Educacion, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) y las autoridades educativas locales.

El instrumento PLANEA evalia los aprendizajes clave de los campos de formacion
relacionados con Lenguaje y Comunicacién y Matematicas, que son herramientas esenciales para el
desarrollo del aprendizaje de otras areas del conocimiento, siendo buenos los indicadores de los
resultados educativos en general. El plan sera revisar al término del ciclo 2018-2019, los resultados,
para realizar los cambios que se consideren pertinentes. Sin embargo, existen resultados ya conocidos
en desde el 2015 y que se agruparon en cuatro niveles, de los cuales para primaria, que es el nivel en
que se desarrollo este trabajo se obtuvieron.

NIVEL I: Resuelven problemas que implican leer informacion en graficas de barras, con un 60.5%

NIVEL II: Con un 18.9% los alumnos y alumnas, solucionan problemas que implican analizar o
representar informacidn en tablas o gréaficas de barras.

NIVEL Ill: Resuelven problemas de identificacion de la moda en conjuntos de datos con un 13.8% de
resultado; y

NIVEL IV: Con solo un 6.8% pueden resolver problemas que implican calcular promedios 0 medianas.

Como se observa en los niveles Il y IV es en donde baja de manera notoria el porcentaje
obtenido. La informacidn existente, menciona una serie de dificultades que se presentan en esta area y
que merecen un analisis en particular, como las formas de los planteamientos, la desvinculacion real de
las problematicas manejadas, la falta de creatividad en el nifio, las creencias de docentes y alumnos,
ademas de las que tiene que ver con los procesos internos del pensamiento y cdmo es que se utilizan las
herramientas y estructuras cognitivas en los nifios.
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Al respecto, se han encontrado evidencias de que, tanto nifios como nifias, utilizan estrategias
muy particulares, al resolver un problema; por tal razén es importante abordar la propia explicacion del
como es que aplican estos razonamientos, en la resolucion de diversas situaciones que se le puedan
plantear, utilizando ademas el juego como una parte importante en esta interaccion, ya que representa
una parte importante en la vida del alumno que asiste a la educacion primaria.

De esta manera el uso de actividades que se puedan abordar a través del juego, permitird
acceder al estudio de las matematicas, y en particular para efectos de este trabajo de investigacion lo
referente a la multiplicacion, ya que por medio del propio juego, el alumno las podria asimilar como
procesos mas naturales, dentro de su propio desarrollo personal; es decir, que el juego es inherente en
cada instante del desarrollo que el nifio presenta, a pesar de la situacién contextual en que esté inserto y
las demas aristas que subyacen a su alrededor: social, cultural, econdémico, y familiar.

Resulta importante mencionar que el juego representa una herramienta necesaria para favorecer
procesos y que permiten a los nifios crear sus propias formas de interaccion personal y grupal,
accediendo de manera natural al conocimiento. Y aunque los indicios encontrados provienen desde el
siglo XVI, atn no se le da el auge necesario, para que de manera divertida y como elemento que forma
parte del alumno, se aproveche de tal manera que pueda incluirse como parte del curriculo existente.

Aunque el proceso de adquisicién de conocimientos y desarrollo de habilidades con relacion a
las matematicas es de manera natural; es decir, lo que logra apropiarse el nifio de forma particular;
pareciera que al hacerlo formal, dentro de alguna institucion educativa, comienza a complicarse, ya que
lo que representa una manera convencional propia, se convierte en una serie de conceptos y
definiciones que hacen que pierda sentido y significatividad para el propio nifio. Y en lugar de que
exista un progreso, al buscar respuestas a las situaciones que enfrenta, el razonamiento es cada vez méas
reducido; por lo que es necesario revisar cual es el seguimiento que se le proporciona a fin de que a
partir de los conocimientos que posee, llamados previos, vaya estructurando o incorporando los nuevos
a los que pudiera acceder.

Pareciera pues, que no existe la suficiente estimulacién o formas de abordar diversas
situaciones, lo que impide por un lado, que el alumno no realice una reflexion acorde a las
caracteristicas propias que le exige el encontrar respuestas o tratar de dar respuesta a la situacion, y por
otro lado no tiene el conocimiento adecuado para observar, analizar, discernir y encontrar alternativas
de solucion.

Es necesario que el docente de manera continua conozca el interés que muestran los alumnos y
la disposicion que tiene el acceder a temas que tengan que ver con las matematicas, ya que de no
lograrse la intencién de lo que se pretenda, carecera de efectividad y de sentido para el nifio,
convirtiéndose en obstaculos que pueden ser cada vez mayores, provocando que construyan
conocimientos carentes de significado y por ende no lo puedan aplicar o utilizar al resolver alguna
situacion a la que se enfrente.

En las précticas actuales se observa que el docente se ha distanciado de una realidad presente en
cada uno de los alumnos que atiende y que tiene que ver con la capacidad de asombro que poseen,
aunado a la curiosidad que de manera natural tiene el nifio; entonces, al no considerar esta realidad,
descontextualiza las situaciones que pudiera plantear, logran que vaya perdiendo interés por descubrir,
por lo que en lugar de enfrentar un reto para superar, se encuentra ante una barrera dificil que le impida
avanzar, perdiendo interés cada vez mas la apropiacion de ciertos conocimientos.

Entonces, el docente debe de considerar que no es Unicamente importante el que el nifio
interiorice concepciones y/o definiciones que resultan de poca o incluso de nula utilidad; sino de que
pueda apropiarse de los conocimientos de manera personal y no convencional, que no serian
repeticiones de algoritmos y formas que no representan nada para el alumno, en donde el lenguaje a
través de sus propias argumentaciones, recobra validez en ese proceso importante de hacer formal lo
informal.

Esta realidad existe en diversas instituciones, en donde los procesos no se pueden consolidar,
por lo que el nifio, lleva estas inconsistencias hacia grados posteriores, encontrandose con muchas
limitaciones en este aspecto tan importante que es el pensamiento matematico.
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Otro aspecto fundamental es el uso de materiales adecuados, que provoquen un verdadero
acercamiento del nifio a la situacién que se plantea, y que de lograrse, se estaria en condiciones de
alcanzar un desarrollo del pensamiento matematico en los nifios, cimentando cada conocimiento,
destreza y competencia enmarcada en los programas curriculares; ya que este vinculo, los involucra a
que sea mayor el interés por participar en la actividad programada, por lo que el material utilizado
deberd de ser: suficiente, atractivo, que llame la atencion y que ademas pueda ser manipulado por los
nifios, que en muchas ocasiones por el distanciamiento de esta particularidad y utilizar solo el pizarrén
o0 las explicaciones, no responde a la diversidad que se encuentra dentro del aula y la heterogeneidad
existente, lo que desvincularia este nexo tan importante que es el material empleado, desde el libro de
texto, el cuaderno de los nifios y el que elabora el docente.

El anélisis anterior pudiera dilucidar que el docente es quien tiene la responsabilidad de poner
en practica todos los elementos que se encuentran a su alcance y que sin duda, en la manera en que lo
lleve a cabo, podra generar procesos cada vez con mayor firmeza y efectividad; sin embargo existen
otros aspectos que impiden que los avances sean verdaderamente significativos.

La tarea cotidiana del docente en muchas de las ocasiones se concentra méas a actividades de
caracter administrativo y de control que a los momentos de generar aprendizaje que motiven a los
alumnos el ir adquiriendo mucho mas elementos que le sean Utiles en su vida escolar y social.

Por tales razones es necesario que se implementen diversas acciones que permitan el logro de
los aprendizajes esperados de los alumnos; por lo que el juego resulta una actividad que pareciera solo
es utilizado para algunos momentos en la institucion escolar, ya que como se observa de manera
reiterada, solo en el horario recreativo es cuando se utilizan diversas formas de juego y en los cuales se
fortalecen las interacciones ente los nifios; ademas de que lo hacen con mucho mayor entusiasmo que al
estar frente a las horas dedicadas al estudio.

Es importante en estos momentos invertir las situaciones que se encuentran de manera
frecuente, ya que si se lleva el juego al aula, éste permitird encontrar en los nifios el enlace que hace
falta para que se interese mas en el ir accediendo a los diversos contenidos curriculares y en particular
del conocimiento, apropiandose de la multiplicacion para resolver diversas situaciones; es decir, llevar
a las aulas al exterior para aprovechar ese recurso importante en la apropiacion de conocimientos,
intercalando momentos dentro del aula, y fuera de ella.

De esta manera se pudiera considerar al juego como la forma mas eficaz de lograr aprendizajes
de casi todo lo que se pueda programar para hacerlo. Sabiendo dirigir las actividades ludicas, dentro del
ambito escolar, se fomentara de manera natural la interaccion entre el nifio en particular y el area que se
considere desarrollar como elemento de aprendizaje.

Por ello fue necesario plantearse algunas preguntas de investigacion que pudieron guiar el
proceso de investigacion acerca la problematica detectada:

¢Cdémo influye el juego como estrategia ltdica en el aprendizaje de la multiplicacion, en los alumnos
de tercer grado de la escuela primaria Itzcéatl?

¢Qué diferencias existen en los grupos experimental y control después de la intervencidén?

¢Cuales caracteristicas basicas presentan los grupos antes y después de la intervencion?

¢Cuél es el proposito establecido en el cual se presenta un mayor avance después de la intervencién?

¢Cuél es el proposito establecido en el cual se presenta un menor avance después de la intervencidn?
Para lo cual, se establecen los siguientes objetivos:

Objetivo General

Explicar la influencia del juego como estrategia para favorecer el aprendizaje de la multiplicacién en
alumnos de tercer grado de la primaria Itzcdatl.
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Objetivos especificos

Identificar si existe una diferencia significativa entre el grupo experimental y el grupo control, después
de la intervencidn.

Identificar las caracteristicas basicas que presentan los grupos antes y después de la intervencion.

Identificar el propésito establecido que presenta mayor avance después de la aplicacion del disefio
instruccional.

Identificar el propdsito establecido en el cual se refleja un avance menor después de la aplicacion del
disefio instruccional.

Justificacion

Los resultados obtenidos en las evaluaciones realizadas en México con relacion a las matematicas no
son tan alentadores, siendo necesario localizar alternativas de atencion que puedan favorecer su
adquisicion y aplicacién en situaciones cotidianas. Y aunque es una realidad generalizada en otras
naciones, resulta importante revisar algunos rasgos que hacen necesario realizar esta investigacién, con
la finalidad de poder contribuir a mejorar los niveles de logro en esta materia para el pais.

El plan y programa en primaria, menciona algunos aspectos a lograr en la educacion basica,
estableciendo que:

La formacion matematica que permite a los individuos enfrentar con éxito los problemas de la
vida cotidiana depende en gran parte de los conocimientos adquiridos y de las habilidades y
actitudes desarrolladas durante la Educacion Basica (SEP, 2011, p. 67).

Lo que lo que experimente el nifio dentro de la escuela, sera determinante en la busqueda de sus
propias soluciones e interpretaciones, haciéndolo con creatividad y validando sus propios resultados.

Para fomentar las competencias matematicas en la primera infancia, Cardoso y Cerecedo
(2008), mencionan una propuesta de metodologia didactica que estd basada en la teoria de las
situaciones didacticas de Brousseau (1993) la cual presenta como su elemento central que saber
matematicas no es solamente conocer definiciones, teoremas y algoritmos, para reconocer la ocasion de
utilizarlos y aplicarlos, sino que implica ocuparse de problemas para aprender que las matematicas son
una herramienta esencial.

Y que ésta sea a la vez producto de un aprendizaje que se vaya construyendo, es decir, que el
alumno vaya estableciendo sus conocimientos a partir de las estructuras cognitivas que ya posee,
basdndose en aprendizajes interpersonales, derivados de una estructura cognitiva (Ausubel, 1995)
propiamente dicho de los conocimientos previos; habiendo una disposicion del desarrollo de la persona,
considerando su capacidad intelectual, aunado a los factores motivacionales y actitudinales, asi como
los factores de su personalidad.

En 2004 la Direccion de Pruebas y Medicién (DPM) inici6 el desarrollo de su modelo para el
disefio, construccion, aplicacion y validacion del Examen para la Calidad y el Logro Educativo
(EXCALE), el cual se concluyd en 2005, considerada como una evaluacién nacional que se aplica a
una muestra representativa de estudiantes de escuelas publicas y privadas, de educacion basica de todo
el pais.

Su plan de evaluacion se basa en un programa cuatrienal, es decir, un mismo grado se evaluara
cada cuatro afios, y en él se muestran ya resultados por género. Los nifios de seis afios obtuvieron
mejores resultados en pensamiento matematico que los de cinco afios (INEE, 2014), los primeros afios
de vida ejercen una gran influencia en el desarrollo intelectual y social de los nifios, de aqui la
importancia de la educacién preescolar. En el informe del aprendizaje en preescolar en México
EXCALE 00 (2011, p. 42) se establece que:
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El hecho de que los nifios de 6 afios de edad hayan obtenido mejores resultados podria estar
asociado con un mayor desarrollo cognoscitivo, asi como con un repertorio mas amplio de
experiencias educativas en el contexto familiar y escolar que hayan sido favorables para el
desarrollo de habilidades de pensamiento matematico.

A nivel nacional, nueve de cada 100 nifios de tercero de preescolar se ubicaron en el nivel por
debajo del basico en pensamiento matematico, lo cual significa que no cuentan con los conocimientos y
habilidades béasicos de este campo formativo que les permitirdn seguir aprendiendo en la educacion
primaria. Lo que resulta ser un dato muy importante y a tomar en consideracion. En primaria se
observan niveles de logro similares entre nifios y nifias en matematicas. Continuando con este analisis
de resultados, que presenta el INEE (2008), grafico 7, se pueda encontrar que los niveles que se
plasman, de acuerdo a los diversos contextos en que se aplicd la valoracion de matemaéticas, se
mantienen las nifias con un resultado, aunque en poca proporcion, mas arriba del resultado de los nifios,
y ya en el resultado nacional, se puede observar como se conserva esta tendencia.

Grafico 7 El aprendizaje de tercero de preescolar, Lenguaje y Comunicacién y Pensamiento
Matematico 2008
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Posteriormente en un informe que se presenta de la evolucion que se ha tenido en la evaluacion
EXCALE 2005-2009 (tabla 3), presenta resultados por sexo, donde los hombres registran en dos ciclos
escolares menor puntuacion, mientras que las mujeres, aunque con diferencia minima, obtienen
resultados mayores, por lo que se puede deducir que las nifias continlan con una pequefia tendencia
hacia arriba, puntualizando, que es aqui en este grado de primaria, donde comienzan a invertirse los
resultados.

Tabla 3 El Aprendizaje del Espafiol y las Matematicas en sexto de primaria

Diferencia
Sexo 2005 2007 2009 2009-2005*
Media (ee) Media i

Masculino 499 1.6 511.6 2.7 511.1 1.9 12 2.5
Femenino 502 1.8 512.4 2.7 510.2 2.0 8 2.5
Diferencia* 3.0 1.6 0.8 2.7 0.8 2.2 -2.2 1.9

* En negritas se sefialan las diferencias estaadisticamente significativas

Fuente: INEE

Se hace una revision de cuatro afios (2005-2009), donde los resultados presentan variaciones,
teniendo una diferencia de 3.0 puntos a favor de las mujeres, y terminar con diferencia negativa en la
tercera aplicacion. Aungue el comportamiento para este concentrado es diverso, aln se mantiene una
ventaja menor en la media nacional para las mujeres (tabla 4), homogeneizandose los resultados, tanto
para hombres como para mujeres.
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Tabla 4 Estudio comparativo del aprendizaje en sexto de primaria en México 2005-2009: Esparfiol y
Matematicas

e Asaw D
escolar

Media (ee) ‘ Media ‘ (ee) ‘ Media (ee) Media ()]
NACIONAL 499 1.6 511 1.9 12 2.5 502 1.8 510 2 8 2.5
Indigena 428 3.5 447 8.6 19 9.1 422.0 4.1 440 9.1 18 10.3
Comunitario 461 6.9 449 7.2 -12 10.1 | 452 5.7 444 7.9 -9 8.5
Rural publico 469 3 487 4 17 5.2 473 2.7 493 3.6 19 4.3
Urbano publico | 509 2.4 518 2.3 9 3.1 512 2.7 517 2.4 4 8.5
Privado 587 3.3 588 5.4 1 6.6 592 4.2 579 6.2 -13 7.3

*En negritas se sefialan las diferencias estadisticamente significativas

Fuente: INEE
Ya para el 2009 en un documento del INEE (2009), se puede observar cdmo es que los
resultados todavia son bajos con respecto a la media nacional (grafico 8), aunque presentan un
resultado mayor los del sector privado y ligeramente arriba de la media el medio urbano-publico.

Grafico 8 El aprendizaje en sexto de primaria en México Informe sobre los resultados del EXCALE
06, aplicacion 2009. Espafiol, Matematicas, Ciencias Naturales y Educacion Civica
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Por altimo se presentan los resultados obtenidos por el Plan Nacional para la Evaluacion de los
aprendizajes (PLANEA) Resultados nacionales 2015 sexto de primaria y tercero de secundaria
Lenguaje y comunicacion y Matematicas. (INEE, 2015) mencionando en sus resultados que:

Si bien en las evaluaciones realizadas por el INEE no se encuentran diferencias en el logro que
permitan sospechar que las mujeres tienen menos oportunidades de aprendizaje que los hombres, en
cada nueva aplicacion se lleva a cabo un monitoreo sobre este tema.

En el gréafico 9, se aprecia que las mujeres tienen mejores desempefios que los hombres en
Lenguaje y Comunicacion y Matematicas en primaria.
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Grafico 9 Resultados nacionales de matematicas
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Como se puede apreciar en los resultados anteriores solo las mujeres presentan un resultado por

debajo que el de los hombres para el nivel I, mientras que para el resto de los niveles, las mujeres se
mantienen arriba por el resultado de los hombres, aunque como ya se asever0, no existen diferencias
sustanciales que influyan estos resultados. Concentrandose en el nivel I, que es considerado el basico.

Al llegar al tercer grado de primaria la grafica comienza a descender, unificandose el resultado

en resultados iguales sin importar el género (grafico 10), siendo precisamente en este nivel en donde
marca el programa de manera mas precisa el uso de la multiplicacion para resolver diversas situaciones,
y aungue no esté presente de manera explicita este conocimiento se enmarca dentro de la progresion de
conocimientos el alumno debera:

Transitar del lenguaje cotidiano a un lenguaje matematico para explicar procedimientos y
resultados, ademéas de poder ampliar y profundizar los conocimientos, de manera que se
favorezca la comprension y el uso eficiente de las herramientas matematicas y por altimo el de
avanzar desde el requerimiento de ayuda al resolver problemas hacia el trabajo autonomo. (SEP,
2011, p. 61).

Gréfico 10 Medidas en pensamiento matematico
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Continua el programa estableciendo, que es necesario que al terminar el segundo periodo en
Educacién Basica (tercer grado), el alumno seréa capaz de poder utilizar algoritmos convencionales, asi
como problemas multiplicativos simples; siendo solo en esta parte en donde se menciona de manera
clara la multiplicacién como tal, haciendo mencidn de que se incluyen en el desarrollo de los bloques
como aprendizajes esperados, dentro del eje correspondiente al sentido numérico y pensamiento
algebraico con el tema de problemas multiplicativos; posteriormente lo menciona ademas dentro del
apartado de Estandar Curricular como el de: resuelve problemas que impliquen multiplicar o dividir
nameros naturales utilizando procedimientos informales.

Ademas de que en el propio enfoque , hace mencidn acerca de la posibilidad que debe de tener
el alumno al enfrentarse a diversas situaciones y hacerlo de manera satisfactoria utilizando las
herramientas necesarias, mismas que adquiere en el entorno educativo; es decir, la propia escuela,
dentro y fuera del aula, logrando que desarrolle sus propias habilidades y consolide el aprendizaje de la
multiplicacion para que el propio alumno pueda argumentar la validez de sus propios resultados
alcanzados, como meta final en esta materia.

Para el tercer grado de educacién primaria, ya se aplica el uso de caminos cortos para
multiplicar digitos por 10 o sus multiplos, ademas de agregar en este grado como aprendizaje esperado
el de resolver problemas que implican multiplicar mediante diversos procedimientos, sin obviar su
operacion inversa que es la division.

Ya para el cuarto grado marca la convencionalidad del descubrimiento del algoritmo como tal,
lo que en quinto grado se refuerza con reafirmar ain con mayor profundidad la relacion que existe con
la division como su operacion inversa, como ya se introducia el tema en tercer grado, y finalmente en
sexto grado, se trabaja la multiplicacion aplicada a las fracciones y haciendo uso de nimeros
decimales.

Por tales motivos expuestos es necesario, retomar el tercer grado y realizar esta investigacion
que permitird dilucidar las formas en que a traves del juego puede ser posible el acceder al
conocimiento de la multiplicacion, dejando bases sdlidas para su posterior estudio, en los grados
subsecuentes.



30
Capitulo 11
Marco Tedrico Conceptual

Marco Tebrico

En todo proceso de investigacién que se fundamenta en términos ya elaborados y trabajos realizados a
profundidad sobre el tema del que trate, es importante ademas el de identificar cuéles son los
fundamentos tedricos que dan soporte a todo el proceso y sobre los cudles girara la recoleccién, analisis
e interpretacion de datos que se generen en el transcurso desde el principio, hasta el final.

Es la parte que da sentido cientifico y fortalece los indicios que se puedan contrastar, refutar o
en su caso confirmar y como se menciona (Contreras, A. 2011) esta seleccion tedrica que resulta
necesaria para sustentar el proceso de investigacion no se limita Gnicamente a la sola redaccion de
resimenes o elaboracion de listas. Implicando ademas en esta seleccion la realizacién de tareas de
analisis y sistematizacion de la informacién que se pueden registra en instrumentos disefiados para ello.

Cada una de las investigaciones que se revisaron se sustenta en diversos autores y teorias de
acuerdo a la propia naturaleza de cada uno de ellos; sin embargo existen autores que se mencionan de
manera reiterada.

Se retoma la metodologia didactica, basada en la teoria de las situaciones didacticas de Guy
Brousseau (1986), la cual presenta como su elemento central que saber matematicas no es solamente
saber definiciones y teoremas para reconocer la ocasion de utilizarlos y aplicarlos, sino que implica
ocuparse de problemas para aprender que las matematicas son una herramienta. Dice la teoria que no
solo es un medio para comprender lo que hacen los profesores y los alumnos, sino también para
producir problemas o ejercicios adaptados a los saberes y a los propios alumnos y que finalmente pude
ser un medio de comunicacion entre los investigadores y con los profesores. Es finalmente un modelo
de interaccion de un sujeto con cierto medio. Unas situaciones requieren del conocimiento anterior y
otras ayudan a construirlo.

Otro gran aporte a considerar lo constituye la teoria de Gerard Vergnaud (1983), con su teoria
de campos conceptuales y que da cuenta de procesos de conceptualizacion progresiva de las estructuras
multiplicativas. El sujeto dispone en su repertorio en su momento dado a su desarrollo, de
competencias necesarias.

El funcionamiento cognitivo del alumno comparte operaciones que se automatizan
progresivamente. Son un conjunto de situaciones que implica siempre tareas cognitivas y
procedimientos, es decir, la situacion anterior cambia a tarea.

Para el caso del juego se retoman aspectos de la teoria psicologica de Karl Groos (1896), la cual
de manera central establece que el juego es un elemento importante de preparacion para la vida, es
decir, de lo que el nifio experimente en su edad temprana, forjara parte de su desenvolvimiento en el
futuro.

Esta teoria es la que brinda aspectos que sustentan ain mas el presente trabajo, que se adaptara
en este caso al ambito de las matematicas, aunque su vision se centre en el aspecto bioldgico,
considerando el juego como un ejercicio preparatorio para la vida adulta.

Asi desde la perspectiva de la psicologia educativa, se considera importante mencionar a Lev
Vygotsky (1978), quien en su teoria denominada sociocultural, establece que el conocimiento se da de
forma gradual, y que la propia maduracién se va dando en el momento que el nifio ejecuta o hace
ciertas cosas, entonces establece algunos requisitos, siempre estando presente la interaccion de alguna
persona que lo apoye.

No necesariamente esta maduracién puede dar indicios de un desarrollo logrado. Es decir, no
solo el desarrollo puede afectar el aprendizaje, sino que el aprendizaje puede afectar el desarrollo.
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Siendo el entorno esencial para que se den los procesos, considerando el propio avance del nifio,
presentandole nueva informacién que permita lograr un avance significativo, por lo que el juego sera el
medio por el cual se le pueda presentar y que vaya integrando los nuevos conocimientos.

Desde esta vision psicoldgica, los autores establecen ademas en sus tratados que el juego es
importante para que se pueda emplear en la busqueda de que el propio individuo construya el
conocimiento a partir de sus propias experiencias y en ocasiones con ayuda de otros.

Historia de las Matematicas

No es posible iniciar con alguna situacién de andlisis de las matematicas sin hacer un poco de historia,
que ayudara a comprender mejor como es que han surgido las necesidades de su utilizacion a lo largo
del tiempo, ademas de conocer su evolucion para comprender los procesos que la han conducido.

Este lenguaje es inventado por el hombre para tratar de explicar los fendmenos que lo rodean,
ademas de interactuar en un intercambio de conocimiento que tiene sus bases en el manejo de los
nameros, realidad que permea a toda actividad humana.

La palabra matematicas remonta su origen a los griegos “mathema” que significa la ciencia
(Sestier, 1988) situandose en las ensefianzas de Tales de Mileto quien vivi6 en el siglo VI a.C. y es
considerado ademas el padre de las matematicas y la filosofia griega, aunque también Euclides se le
asignaba esta representacion.

Aunque las matematicas como se conocen, son un sistema bien estructurado de conocimiento;
se le asigna a Pitagoras quien fue discipulo de Mileto. Teniendo muestras de su aplicacion ya con el
pueblo Fenicio, quienes eran comerciantes y el algunas civilizaciones urbanas de Mesopotamia y
Egipto.

Asi lo demuestran las tablillas que se han acumulado en los Gltimos 150 afios en donde existen
inscripciones de los sumerios (1750 a.C.) quienes fueron conquistados por los babilonios. Ya en
Mesoameérica la cultura Maya emplea un sistema vigesimal (Tonda & Norefia, 1994) para medir el
tiempo, para quienes sumar y multiplicar ofrece las mismas ventajas que el sistema decimal que
usamos actualmente. Mientras que empleaban su sistema muy particular posicional, en la cultura
europea utilizaban la numeracion romana, la cual, ademas de ser posicional requeria de méas elementos
que el propio sistema Maya.

En la actualidad se utiliza en México el sistema decimal cuya base es diez y los digitos que
utilizamos son de origen indo-arabigo, y del cual su caracteristica esencial es que cada numeral tiene
diferente valor de acuerdo al lugar que ocupa en la cantidad. Este sistema de numeracién, el hindd, se
gesto en los siglos posteriores a la era cristiana.

De aqui la gran necesidad de utilizar el cero como un espacio en donde carece de valor, sin
embargo se mantiene como parte de una posicion en cualquier cantidad en donde se utilice y cuyo
empleo lo debemos precisamente a esta gran civilizacion.

La multiplicacion

Es interesante poder definir lo que es la matematica, por lo que a lo largo de la historia, ha representado
la vision de los grandes personajes que se han atrevido a manejarlas y encontrar las conjeturas, axiomas
y teoremas que aun persisten en nuestra vida, asi para Gauss, (mencionado por Perero 1994, p. 99)
contemplaba a las matematicas como la reina de las ciencias y la aritmética como la reina de las
matematicas. Lo que es un hecho es que la matematica en su desarrollo tiene caracteristicas muy
notables, continda este autor mencionando, como son el que:

Se sabe ya la conclusion a la que se quiere llegar.
- Induccion y deduccion son inseparables en matematicas.
- Es un concepto relativo que varia con el tiempo.
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Aqui cabria mencionar a Popper (1991) quien en su gran tratado de conjeturas y refutaciones,
menciona que el método utilizado ya para que sea cientifico un conocimiento es el hipotético-
deductivo, considerando que una hipétesis se puede refutar, o falsear, surgiendo otra nueva hipotesis, y
si bien aunque en matematicas existen leyes universales, es innegable que al paso del tiempo, éstas,
puedan sufrir alguna modificacion o cambio, incluso continda mencionando Perero (1994), que el
mismo Popper (1991) se refirid, al libro de Euclides “Elementos”, como la teoria deductiva mas
importante e influyente jamas construida, lo que al paso de los afios no fueron suficientes algunas
axiomas sugeridos para demostrar ni siquiera su primer teorema.

De este gran universo que integra a las matematicas, se encuentran las operaciones béasicas
como son: la suma, resta, division y multiplicacién, de ellas la Gltima es la que se retomo para su
analisis y desarrollo. Al respecto, resulta importante mencionar que a los nifios les complace descubrir,
asi lo menciona H. Cohen (1999) y su gran capacidad para poder manejar mas de una variable, asi
como a su habilidad para generar o hacer posible un tipo de pensamiento que sea en realidad
matematico.

Agrega que en este tipo de aprendizaje se hace implicito el tratar la concepcidn de relaciones
inversas (suma-resta, division-multiplicacién) indicando ademas la misma autora que Piaget (1996),
demostr6 que los nifios que se encuentran en edades de entre ocho a once afios, se encontraban listos
para apreciar aspectos de esta relacion mencionada, dejando en claro que les interesa multiplicar de
diferentes maneras, cuando han logrado interiorizar que la multiplicacion se basa en la suma.

La multiplicacién por su esencia representa un reto importante tanto para su ensefianza como en
su aprendizaje, ya que conjuga a todas las operaciones basicamente; es decir, el sumar, dividir y en
ocasiones el restar, por lo que la metodologia para su ensefianza aun no se ha consolidado, optando por
tratar de buscar las mejores alternativas para su abordaje dentro de la educacion formal. De tal suerte
que la multiplicacién solo se ensefiaba en las universidades hasta el siglo XVI1 (Perero, 1994) y cuyos
procedimientos han variado con el paso del tiempo y por diversas culturas. Asi los romanos ya
multiplicaban haciendo uso del método de poder duplicar las cantidades y posteriormente sumarlas:

312 15

312 1

e 624 22— 3
312+624+1248+2496 z 4680 8+4+2+1= 15

248 4 ———"""

\ 2496 | 8 /

Procedimiento que por supuesto era demasiado complejo, ya que de entrada era necesario que el
alumno o quien resolviera la multiplicacién como se indica, representaba que por un lado tenia que
conservar el sentido de duplicidad, es decir, ya deberia de contar con un principio basico de poder
doblar una cantidad o dominar el poder multiplicar por dos para tratar de avanzar en la resolucion de la
operacion que tuviera que resolver, y esto se hacia mas complejo en la medida que las cantidades
aumentaban, en los factores que la contenian.

Para el caso de la forma de multiplicar los arabes utilizaban una cuadricula sobre la cual
elaboraban su proceso de multiplicacion (gelosia) de tal manera que:

3 1 5
0 0 0 1
3 1 5
1 0 2 5
5 5 5
4 7 2 5
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Este sistema ya consideraba en su proceso el principio del valor posicional, porque al ir
encontrando el valor para el nimero que se multiplicaba, éste se sumaba de acuerdo a la posicién que
conservaba, tomando en cuenta que cuando el resultado en la suma, pasaba o llegaba a la decena se
conservaba el resultado de la propia unidad, pasando el total de la decena al siguiente sumando, para
continuar y llegar al resultado, lo que permite ademas controlar el proceso de lo que se obtiene en las
sumas y que representa el “llevar”.

En el caso del método de los chinos utilizaban puntos de interseccion comenzando por los
resultados y hacia la derecha, lo mismo que ya ocurria con el método éarabe, es decir, ya tenian
considerado una direccionalidad al momento de interpretar los resultados:

3 1 2
I 1~ -~ - 1
>
-~ -~ -1
¢¢”’ ”” 4”” /’,
-~
- - -~ ,
-~ -~ -~ 4 I
Aa' - &~ 1 2
16 7 10
4 6 8 0

Si bien estos métodos tuvieron su auge, surge la necesidad de continuar con la revision de cémo
es que se produce este proceso, con la finalidad de encontrar mejores formas de su ensefianza, para
favorecer su aprendizaje.

La multiplicacion es vista como una operacion en la cual se obtiene un producto; el cual se
logra al sumar un mismo namero, indicado por el multiplicando, las veces que indique el multiplicador,
y se representa con la letra “X”. Asi se tienen demas algunas propiedades que se aplican para la
multiplicacion y que se deben de revisar, ya que es precisamente en este punto en donde no se
considera la importancia de abordarlas con los alumnos.

Una de ellas es la conmutatividad que es la que permite hacer cambios sin que sucedan
modificaciones, tanto del multiplicando y multiplicador; es decir el primero se puede colocar en el
lugar del segundo y obtener los mismos resultados, por lo que convendria Ilamarseles factores.

312 X 15=4680 15 X 312 =4680
Factz 1 Factor 2

Ademas, encontramos también otra propiedad, que es la distributiva como lo sefiala Vergnaud
(1991) en relacion con la adicion, mencionando que es necesaria conocerla a partir del momento en que
en la mutiplicacion se maneja con nimero de dos cifras, en uno de sus factores.

Es decir: 32
X 15 (15=10+5)
160 (32 x5)
+ 320 (32 X 10)
480

La cual expresada de una manera algebraica se tendra que: 32 x (10 + 5) = (32 x 10) + (32 X 5)

Continta mencionando el autor la necesidad de ensefiar esta propiedad a los nifios para lograr
ser comprendida la regla operativa de la multiplicacion, considerando ciertas precauciones del tipo
pedagdgicas, radicando el problema mas frecuente en que es el multiplicador el que se descompone
aditivamente y no asi el multiplicando.
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Al respecto existen diversas situaciones que se traducen a problemas al tratar de resolver alguna
situacion en donde se presenta la multiplicacion, por lo que es preciso revisarlas para establecer las
categorias en las que se pueden encuadrar dichos problema.

En el Plan de estudio actual, se hace mencién acerca del énfasis en matematicas, como un
campo en que se plantea con base en la solucion de problemas, en la formulacion de argumentos para
explicar sus resultados y en el disefio de estrategias y sus procesos para la toma de decisiones.

En sintesis, continfla mencionando el documento, “se trata de pasar de la aplicacion mecanica
de un algoritmo a la representacion algebraica” (SEP, 2011, p. 48). Basado en estas aportaciones, en
México se establece que a lo largo de la educacion basica, se busca que los alumnos sean responsables
de construir nuevos conocimientos a partir de sus saberes previos, lo que implica:

- Formular y validar conjeturas.

- Plantearse nuevas preguntas.

- Comunicar, analizar e interpretar procedimientos de resolucion.
- Buscar argumentos para validar procedimientos y resultados.

- Encontrar diferentes formas de resolver los problemas.

- Manejar técnicas de manera eficiente (p. 49).

Con relacion a los cinco bloques que se desarrollan en esta materia, en el nivel de primaria, se
marcan las mismas competencias a favorecer en los seis grados del nivel de primaria, correspondiente a
segundo y tercer nivel de Educacion Basica, las cuales marcan los programas de primer a sexto grado y
que son:

- Resolver problemas de manera autonoma.
- Comunicar informacién matematica.

- Validar procedimientos y resultados.

- Manejar técnicas eficientemente.

Desglosando a la apropiacion de la multiplicacion, desde el segundo grado como sumas iteradas
0 repartos, utilizando factores menores o iguales a 10, haciendo una distincion entre lo que corresponde
a problemas aditivos y multiplicativos.

Teoria de las Situaciones Didacticas de Guy Brousseau (1986)

Para el abordaje de la teoria de Situaciones didacticas planteada por Brousseau (1986), se puede hacer a
partir de ir mencionando algunos conceptos claves que puedan determinar el sustento hacia esta
investigacion que se desarrollé dentro del campo de las matematicas.

Se trata de una teoria que propone un modelo que aborda lo que tiene que ver precisamente con
lo relativo a la didactica de las matematicas, la cual tiene su surgimiento en los afios setentas, por un
grupo de investigadores en Francia, quienes interesados por construir y producir conocimiento en esta
rama, proporcionaron elementos sustanciales a partir de la observacion y de experiencias aisladas.

Retoma la hipdtesis central de la epistemologia genética de Jean Piaget (Sandovsky, 2005)
como marco esencial en su teoria, sosteniendo que cuando un conocimiento dentro del &mbito de las
matematicas, este se produce con base a resolver alguna situacion problematica; los cuales son
generados a la vez por otros problemas. Afirmando que las matematicas son saberes que se han
producido por la propia cultura.

De los aportes que sostiene en su libro Fondements et méthodes de la didactiques des
mathématiques elaborado en 1986 y traducido por Centeno J. y colaboradores, menciona que el
profesor encuentra dificultades para reproducir la misma leccion, ya que lo que se ha hecho con
anterioridad no tiene el mismo efecto, en los alumnos, aunque éstos sean diferentes; por lo que le
resulta necesario establecer nuevas formas de intervencion, buscando siempre la diversidad, dado que
las lecciones que comprenden una exposicidn seguida de ejercicios o una simple instruccién seguida de
una situacion de aprendizaje, que no exigen la intervencion del profesor, envejecen con mayor lentitud.
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Por esta razon es necesaria la intervencion del docente, ya que al dejar al nifio ante alguna
situacién planteada y que reproduzca solo las formas para solucionarlo como se han repasado, hace que
ésta actividad carezca de efectividad, ya que el proceso de aprendizaje no se realiza como seria lo
deseado.

Afirma en su teoria que las modificaciones de los programas constituyen la proyeccion de los
deseos de los profesores de renovar las situaciones didacticas como respuesta al “envejecimiento” de
sus clases. Y es aqui precisamente en donde es necesario detenerse un momento y hacer algunas
reflexiones, tales como ¢en verdad la reforma educativa actual, brinda elementos relevantes al docente
para mejorar su ensefianza y en particular de las matematicas? ¢Los programas se estructuran acorde a
las necesidades de la poblacidn a quien se estd formando en las escuelas? ¢Existe una asociacion entre
programas y practicas reales? ;Los programas plantean actividades que representen aprendizajes
significativos y relevantes en los alumnos?

Es precisamente en esta parte importante en que el docente en ocasiones no puede renovar su
practica por méas que lo intente, ya que pareciera que en lugar de haberle ofrecido mas posibilidades de
innovar en muchos de los casos se ha revertido la accién y el docente no se atreve a crear e
implementar nuevas practicas. Pero la actividad de ensefianza continta mencionando el autor, reclama
por si misma una entrega personal intensa del profesor que no puede mantenerse si no se renueva. En
este mismo sentido resume el trabajo del matematico, que se traduciria para este caso en el trabajo del
docente en:

- Antes de comunicar lo que se piensa es necesario primero determinarlo, de tal manera que es
atil reorganizar ese cumulo de saberes para poder ser ensefiados o llevados a la practica.

- Es el mismo docente quien tiene a su cargo la posibilidad de re-contextualizar o contextualizar,
asi como temporalizar o viceversa los resultados.

- Debe simular en su clase una especie de micro sociedad cientifica, en donde los conocimientos
sean el medio de interaccion, para lograr los aprendizajes.

- Ofrecer a los alumnos los medios necesarios para que pueda encontrar los caminos que lo
conduzcan a encontrar sus respuestas.

Ahora bien en concordancia con el atreverse a mejorar y establecer nuevas maneras de
intervencioén se encuentra el saber lo que se ha reproducido en una situacion de ensefianza, es
justamente el objeto de la didactica, lo que Chevallard y Mercier (1983) consideraron como el tiempo
didactico, que no es resultado de la propia observacion, sino de un analisis que se apoya en el
conocimiento de los fendmenos que lo definen; es decir lo que se reproduce realmente.

En el desarrollo de esta teoria Brousseau (1986), también menciona aspectos relacionados con
la ensefianza del conocimiento matematico concreto y establece que en la concepcién mas general de
esta, que el saber es una asociacion entre buenas preguntas y buenas respuestas. Planteado de tal
manera que el docente es quien disefia un problema que el alumno debe resolver, si el alumno
responde, muestra asi, que sabe; si no, se manifiesta una necesidad de saber que pide una informacion;
0 sea una ensefianza.

Para esclarecer un poco esta situacion, se puede partir acerca del esquema socratico, continda
mencionando el autor, el cual puede ser perfeccionado si se supone que el alumno es capaz de obtener
su propio saber de sus propias experiencias, de sus propias interacciones con su medio, incluso si este
medio no esta organizado para los fines del aprendizaje.

El alumno aprende mirando al mundo (hipotesis empirico-sensualista) o haciendo hipdtesis
entre las que su experiencia le permite elegir (hipdtesis apriorista) o también, en una interaccion
mas compleja. (Brousseau,1986, p.13)

Se presenta ademas una concepcién moderna acerca de la ensefianza, siendo ésta la que ubica al
maestro al frente de la accion, solo para generar situaciones que el alumno logre problematizar; estas
deberan promover la motivacion, para que el alumno pueda hacerla propia y encontrar alternativas de
solucién, ain mas alla de un elemento didactico, sino de una repuesta construida por él mismo.
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Deben hacerle actuar, hablar, reflexionar, evolucionar por si mismo. Entre el momento en que el
alumno acepta el problema como suyo y aquél en el que produce su respuesta, el maestro establece una
separacion entre su intervenir, proponiendo los conocimientos requeridos para cada situacion.

El alumno por consiguiente sabe bien que el problema ha sido elegido para hacerle adquirir un
conocimiento nuevo, pero ademas debe saber también que este conocimiento estd enteramente
justificado por la légica interna de la situacion, o sea ya logro interiorizarlo, para encontrar respuestas y
que puede construirlo sin atender a razones didacticas, o las que pueda plantear solo el docente en clase
0 en el &mbito escolar.

No solo puede, sino que también representa un deber, ya que se dice que solo habra adquirido
verdaderamente este conocimiento cuando él mismo sea capaz de ponerlo en accion, en situaciones que
encontrara fuera de todo contexto de ensefianza, como es su propio entorno familiar y/o social y en
ausencia de cualquier indicacion intencional, lo que pudiera traducirse como el prepararlo para la vida.
Entonces esta situacion, cuando se le presenta para que la pueda resolver con sus propias herramientas
se considera como a-didactica.

Situaciones a didacticas

Si se piensa en matematicas como un producto que depende de informacion, contextualizacion y
aspectos personales, para lograr interacciones, y que tiene su génesis en el conocimiento matematico
objetivo, propiamente dicho, éstas situaciones a didacticas se clasifican en tres categorias, segun
Montiel (2002):

- De accidn.- El alumno actua sobre un problema, juzga el resultado de sus acciones y las ajusta
sin la intervencion del profesor, solamente se vale de la retroalimentacion que obtiene del
medio.

- De formulacion.- El alumno comunica las formulaciones resultado de las acciones realizadas
sobre el medio, y al intercambiar mensajes con uno o méas alumnos se crean modelos explicitos
formulados con la ayuda de simbolos y reglas conocidas en lenguaje matematico.

- De valoracion.- El alumno expone su modelo explicito con el objetivo de probar su exactitud y
pertinencia.

Cada conocimiento, se puede caracterizar por una 0 mas situaciones a-didacticas que conservan
un sentido y que dio por llamar situaciones fundamentales. Pero es importante mencionar que no todas
las situaciones a- didacticas pueden ser entendibles para el alumno, por lo que se deben de buscar
aquellas en las cuales el alumno las tenga a su alcance, o entendimiento; que sean planteadas de tal
manera no queden fuera de su realidad de entendimiento.

Como el mismo Brousseau (1986) las define basicamente cuando el propio alumno acepta el
problema o situacion como propio y de manera interna produce sus propias respuestas a la situacion,
sin atender a situaciones didacticas propiamente dichas.

Estas situaciones a-didacticas, entonces se convierten en una situacion que se puede plantear
dentro del ambito denominado pues, didactico, y es el que determina el conocimiento que se va
tomando o adquiriendo, considerando por supuesto las barreras, aportes, ajustes por ese campo que ya
se menciond, lo representan las situaciones fundamentales. Habiendo dos condiciones para ello
(Sadovsky, Alagia, & Bressan, 2005, p.26):

- El sujeto debe poder elegir entre varias estrategias, entendiendo que cuando elige una opcién,
rechaza en simultaneo otras alternativas.

- La situacion tiene una finalidad que puede identificarse independientemente del conocimiento a
producir.

Entonces para poder clarificar la teoria acerca de las situaciones didacticas, se refiere al
momento en que el docente selecciona la situacion que va a plantear al alumno y la presenta a éste
como una situacién a-didactica, presentando solo elementos sustanciales para encontrar su solucion. Se
elimina cierta informacion para que ponga en practica sus propios elementos de bisqueda.
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De tal manera que el docente se encuentra implicado ya en un juego, por asi decirlo, en donde
logra una interaccion del alumno ante la situacion que se plantea, llamandole a este proceso la situacion
didéctica.

Durante este proceso, el alumno no puede distinguir de entrada a cual situacion se le puede
considerar a-didactica o una situacion didactica, por lo que se debe de tener muy claro que la primera
se refiere al saber propio y puede abordarse a partir de revisar elementos tedricos y la segunda es ya, el
acercamiento que deben de tener y converger tanto el docente, quien ayuda al alumno el hacer a un
lado todo lo que pudiera considerarse como artificios didacticos, para que se logre un conocimiento
personal y objetivo, de la situacion o problema planteado. Ya que como cita Panizza (2003) en un
capitulo acerca de Brousseau (1986):

- El alumno aprende adaptandose a un medio que es factor de contradicciones, de dificultades, de
desequilibrios, un poco como lo hace la sociedad humana.

- Este saber, fruto de la adaptacion del alumno, se manifiesta por respuestas nuevas que son la
prueba del aprendizaje.

Esa es la finalidad lograda dentro del planteamiento de una situacion didactica, la cual
menciona el mismo Panizza y cita a Galvez (1994) el mismo Brousseau (1986) la define como “Un
conjunto de relaciones establecidas explicita y/o implicitamente entre un alumno o un grupo de
alumnos, y un sistema educativo, con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de un saber
constituido o en vias de constitucion”

Aqui es donde el autor menciona que surge un contrato didactico, el cual lo interpreta como la
interaccion entre docente y alumno, a proposito de la interaccion del alumno con el medio. Por lo que
en todas las situaciones didacticas el profesor intenta hacer saber al alumno lo que quiere que haga,
siendo ésta la consigna que el docente siempre pone al frente de cualquier situacion, pero que en
ocasiones no es fructifero, ya que el proceso no se desarrolla en los términos en que se plantea esta
teoria.

Se sabe aunque de manera tedrica, que el paso de la informacion y de la consigna del profesor a
la respuesta esperada, deberia exigir por parte del alumno la puesta en accion del conocimiento
buscado, ya sea éste conocido o en vias de aprendizaje; o sea, traducir el analisis de una situacion
planteada, una respuesta satisfactoria, siendo para ello, que se ponen en practica otros elementos de
caracter personal: conocimientos anteriores, procesos mentales, razonamiento légico, entro otros para
poder traducirse a respuestas.

Agrega al autor un razonamiento tan real en el que el maestro debe por tanto no solo comunicar
Unicamente un conocimiento (ni esa seria su labor principal), sino la devolucion de un buen problema,
al alumno, en los términos que ya se han planteado, de tal manera de que si esta devolucion se lleva a
cabo, el alumno entra en el juego y si acaba por generar respuestas satisfactorias, se puede decir que el
aprendizaje se ha realizado de manera eficaz.

Teniendo siempre el cuidado de que si algun planteamiento no es del todo comprensible,
entonces el docente, tiene la obligacion de ayudar en su entendimiento, e incluso de aceptar cuando se
ha realizado de manera rebuscada o poco entendible.

A estas realidades que se suscitan dentro del proceso del planteamiento de una situacién o
problema lo denomina como un contrato didactico, es decir, a esa reciprocidad, al ir en busca del
conocimiento, para lograr la ensefianza, y que define como los comportamientos del maestro que son
esperados por el alumno y comportamientos del alumno que son esperados por el maestro; es decir esa
relacion reciproca que hace que en verdad se enriquezca la accion dentro y fuera del ambiente aulico.

Y en cuya conformacion intervienen: el profesor, el alumno y el propio saber a ensefiar,
encontrandose interrelaciones que permiten establecer clausulas, que aunque no se encuentran escritas
si se infieren durante el proceso y que van evolucionando a la par de las relaciones que se generan.
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Modelos de Interaccién
Al respecto Brousseau define tres modelos de interacciones que se dan (Charnay, 1994) :

Modelo normativo (centrado en el contenido) y que de manera esquematica se podria establecer
de la siguiente manera:

En esta relacion, se centran en la interaccion profesor — saber y que toma en cuenta los procesos
de adquisicion del conocimiento por parte del alumno, se trata de comunicar un saber a los alumnos.

- El maestro muestra las nociones, las introduce, provee los ejemplos.

- El alumno, en primer lugar, aprende, escucha, debe estar atento; luego imita, se entrena, se
ejercita y al final aplica.

- El saber ya esta acabado, ya construido (preguntas-respuestas).

Modelo incitativo (centrado en el alumno).- Es la relacion profesor-alumno respecto del saber a
ensefiar y que resultaria de mayor apreciacion para el seguimiento de esta investigacion a desarrollarse.
De manera inicial se le pregunta al alumno sobre sus intereses, motivaciones y necesidades.

- El maestro escucha al alumno, le ayuda a investigar, responde a sus demandas, lo remite a
herramientas, lo motiva.

- El alumno busca, organiza, luego aprende.

- El saber esta ligado a las necesidades de la vida, del entorno, y finalmente se tiene al:

Modelo aproximativo (centrado en la construccion del saber) la relacién que se da entre el
alumno- saber, y toma en consideracion la organizacion del medio por parte del profesor. Se propone a
partir de concepciones existentes en el alumno para transformarlas o modificarlas.

- El maestro propone y organiza una serie de situaciones con distintos obstaculos.

- Organiza la comunicacion en clase, proponiendo elementos convencionales del saber.
- El alumno ensaya, busca, propone, confronta, defiende y discute las soluciones.

- El saber es considerado con una légica propia.

Brousseau (1986) menciona a estas interacciones como un juego de obligaciones, en donde
resulta importante que el profesor acepte la responsabilidad de los resultados y que asegure al alumno
los medios efectivos de la adquisicion de conocimientos. Del mismo modo, es necesario que el alumno
acepte la responsabilidad de resolver los problemas de los que no se le ha ensefiado la solucidn, por lo
que el rol que juegue cada aspecto es determinante para lograr la finalidad de la situacion creada.

La Teoria de los Campos Conceptuales de Gerard Vergnaud (1990)

Para el abordaje y explicacion de esta teoria que da sustento al trabajo de investigacion presentado, se
partird diciendo que se trata de una teoria cognitivista, (Vergnaud,1990) proporcionando algunos
principios que sirven como base para el estudio del desarrollo y del aprendizaje de competencias
complejas, especialmente las que se refieren a las ciencias y las técnicas. Ya que ofrece un marco para
el aprendizaje, que resulta de gran interés para la propia didactica.

En una clara exposicion acerca de esta teoria plasmada en Recherches en Didactique des
Mathématiques, menciona como es que su principal finalidad se refiere al de proporcionar un marco
que permita comprender las filiaciones y las rupturas entre conocimientos, en los nifios y los
adolescentes, entendiendo por “conocimientos” tanto los saber hacer como los saberes expresado.

En el nifio y en el adolescente los efectos del aprendizaje y del desarrollo cognitivo intervienen
siempre de manera conjunta, de tal suerte que un concepto no puede ser reducido a su definicion, al
menos si  se esta interesado en su aprendizaje y ensefianza. A través de las situaciones y de los
problemas que se pretenden resolver es como un concepto adquiere sentido para el nifio. Este proceso
de elaboracién pragmatica es esencial para la psicologia y la didactica.

En donde se puede distinguir dos aspectos importantes que menciona Vergnaud (1990):
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- Las situaciones para las cuales el sujeto dispone en su repertorio, en un momento dado de su
desarrollo y bajo ciertas circunstancias, de competencias necesarias para el tratamiento
relativamente inmediato de la situacion.

- Las situaciones para las cuales el sujeto no dispone de todas las competencias necesarias, lo que
le obliga a un tiempo de reflexion y de exploracion, de dudas, tentativas abortadas, y le conduce
eventualmente al éxito, o al fracaso.

- En el primer caso se va a observar para una misma clase de situaciones, conductas muy
automatizadas, organizadas por un esquema unico; en el segundo caso, se va a observar el
esbozo sucesivo de varios esquemas, que pueden entrar en competicion y que, para llegar a la
solucion buscada, deben ser acomodados, separados y recombinados; este proceso se acompafia
necesariamente de descubrimientos.

El autor utiliza ademas el término de “esquema” a la organizacion invariante de la conducta
para una clase de alternativas dadas; entonces de acuerdo a los esquemas que se tienen, es cOmo se
actua al resolver cualquier tipo de situacion que se presente o que se pretenda resolver; tal es el caso de
las competencias matematicas, que son también sostenidas por esquemas organizadores de la conducta.
Por lo que se puede afirmar que el funcionamiento cognitivo del alumno comporta operaciones que se
automatizan, y éstos son de acuerdo a los esquemas propios que posee.

Continta exponiendo que la fiabilidad del esquema para el sujeto reposa en Gltimo extremo
sobre el conocimiento que tiene, explicito o implicito, de las relaciones entre el algoritmo y las
caracteristicas del problema a resolver.

Solo que hay que considerar algo importante, que los esquemas son frecuentemente eficaces,
pero no siempre efectivos. Cuando un nifio utiliza un esquema ineficaz para una cierta situacion, la
experiencia le conduce bien a cambiar de esquema, o bien a modificar este esquema.

Por tanto, continda esta explicacion, diciendo que la observacién de los alumnos cuando
resuelven un problema, el analisis de sus dudas y de sus errores, muestra que las conductas en situacion
abierta son igualmente estructuradas por los esquemas. Estos son tomados del repertorio disponible, y
especialmente de los que estan asociados a las clases de situaciones que parecen tener una semejanza
con la situacion tratada actualmente.

Simplemente como la semejanza no es sino parcial, los esquemas son solamente esbozados, y
las tentativas se interrumpen antes de haber sido concluidas; varios esquemas se pueden evocar
sucesivamente, e incluso simultaneamente en una situacion nueva para el sujeto.

Con nifios entre 8 y 10 afios, muchos alumnos comprenden que si una cantidad de objetos
comprados se multiplica por 2, 3, 4, 5, 10, 100 u otro nimero simple, entonces el precio es 2, 3, 4, 5,
10, 100 veces mayor. En matematicas, los argumentos pueden ser objetos materiales (el barco esta a la
derecha del faro), personajes (Pablo es mas alto que Miguel), nimeros (4+3=7), relaciones (“mas
grande que” es una relacion anti - simétrica), e incluso proposiciones (“8 es un divisor de 24” es la
reciproca de ‘24 es un multiplo de 8”).

Estas distinciones son indispensables para la didactica porque la transformacion de los
conceptos-Utiles en conceptos-objetos es un proceso decisivo en la conceptualizacion de la teoria de los
campos conceptuales real. Esta transformacion significa entre otras cosas que las funciones
proposicionales pueden convertirse en argumentos.

Vergnaug (1991) establece que la multiplicacion no esta integrada por una relacion ternaria : a x
b = ¢, sino que existe una relacion cuaternaria; o sea, participan cuatro elementos y no solo tres como
pudiera parecer.

Para clarificar, se pone el ejemplo:

“tengo 3 paquetes de yogur. Hay 4 yogures en cada paquete. ;Cuantos yogures tengo?

Teniéndo el siguiente analisis de los datos:
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Paquetes Yogures
1 - 4
3 > X

El esquema muestra la correspondencia biunivoca entre dos cantidades, por lo que teniendo a
las cuatro cantidades mencionadas se tendria que:

Paquetes Yogures
1 > 4
2 — 8
3 —> 12
4 —> 16

Hay que tratar en primer lugar un campo conceptual como un conjunto de situaciones y por las
estructuras multiplicativas, el conjunto de situaciones que requieren una multiplicacion.

El concepto de situacion no tiene aqui el sentido de situacion didactica sino mas bien el de tarea.
La teoria de los campos conceptuales privilegia por el contrario los modelos que atribuyen un papel
esencial a los propios conceptos matematicos. Entonces, si la primera entrada de un campo conceptual
es la de las situaciones, se puede también identificar una segunda entrada, la de los conceptos de
manera analoga, el campo conceptual de las estructuras multiplicativas es a la vez el conjunto de las
situaciones cuyo tratamiento implica una o varias multiplicaciones o divisiones, y el conjunto de
conceptos y teoremas que permiten analizar estas situaciones.

La organizacion de una situacion didactica en un proyecto colectivo de investigacion para la
clase. Supone la consideracion a la vez de las funciones epistemoldgicas de un concepto, de la
significacion social de los dominios de experiencia a los cuales hace referencia, los juegos de papeles
(roles) entre los actores de la situacion didactica, resortes del juego, del contrato y de la transposicion.

Significado y significantes

Son las situaciones las que dan sentido a los conceptos matematicos, pero no esta en las situaciones
mismas. No estd tampoco en las palabras y los simbolos matematicos. Sin embargo se dice que una
representacion simbolica, que una palabra o que un enunciado matematico lo tiene, incluso varios o
ninguno, para tales o cuales individuos; se dice también que una situacion tiene ese sentido o
simplemente no lo tiene.

El sentido de la adicion para un sujeto individual es el conjunto de esquemas que puede poner
en obra para tratar las situaciones a las cuales el sujeto llega a estar confrontado, y que implican la idea
de adicion; es también el conjunto de esquemas que puede poner en juego para operar sobre los
simbolos, numéricos, algebraicos, graficos y linglisticos que representa la adicion.

Existe por tanto un trabajo tedrico y empirico indispensable para clarificar la funcion del
lenguaje y de los restantes significantes. En la teoria de los campos conceptuales, esta funcion es triple:

- Ayuda a la designacion y por tanto a la identificacion de los objetos, propiedades, relaciones,
teoremas;

- Ayuda en el razonamiento y la inferencia;

- Ayuda a la anticipacién de los efectos y de los fines, a la planificacion, y al control de la accion
(Vergnaud, 1990, p. 15).

La actividad linglistica favorece evidentemente la realizacion de la tarea y la resolucion del
problema encontrado; sin el cual no intervendrian. Todo ocurre como si la actividad linguistica
favoreciera el descubrimiento de las relaciones pertinentes, la organizacion temporal de la accién y su
control. Se llega de este modo a la funcion de representacion del lenguaje.

La actividad linglistica expresa también otros aspectos importantes, como la implicacién del
sujeto en la tarea o en el juicio emitido, sus sentimientos, su estimacion de la plausibilidad de una
hipdtesis o de una conclusidn, o todavia la relacion de estos elementos entre si.
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Ahora bien, las representaciones simbdlicas tienen justamente la ventaja de aportar una ayuda a
la resolucion de problemas cuando los datos son bastante numerosos y cuando la respuesta a la cuestion
planteada requiere varias etapas. Excluir las transformaciones y las relaciones negativas conduciria a un
empobrecimiento deplorable en la ensefianza de las matematicas.

Ademas las representaciones simbolicas no tienen sino una funcion de ayuda en la resolucion de
problemas complejos; son también medios de identificar mas claramente los objetos matematicos
decisivos para la conceptualizacion. Todo este instrumental linglistico es excelente para transmitir
informacién, tanto en la expresion de la soluciébn o en las verbalizaciones que acompafian al
razonamiento, como en el enunciado del problema mismo. Pero tales formas linglisticas se analizan
como herramientas de pensamiento, no como objetos de pensamiento. La pertinencia del simbolismo y
del lenguaje es relativa a los conocimientos y al desarrollo cognitivo del alumno. Cada uno de estos
conceptos comporta en efecto varias propiedades, cuya pertinencia es variable seguin las situaciones a
tratar. Algunas se pueden comprender muy pronto, otras mucho mas tarde en el transcurso del
aprendizaje. La definicion pragmatica de un concepto pone, por tanto, en juego el conjunto de
situaciones que constituyen la referencia de sus diferentes propiedades, y el conjunto de los esquemas
puestos en juego por los sujetos en estas situaciones.

No se puede teorizar sobre el aprendizaje de las matematicas ni a partir s6lo del simbolismo, ni
a partir s6lo de las situaciones. Es necesario considerar el sentido de las situaciones y de los simbolos.
La clave esté en considerar la accion del sujeto en situacion, y la organizacion de su conducta. De aqui
la importancia atribuida al concepto de esquema.

Un concepto no toma su significacion en una sola clase de situaciones, y una situacion no se
analiza con la ayuda de un solo concepto. Es necesario por tanto proponerse como objetos de
investigacion conjuntos relativamente grandes de situaciones y de conceptos, clasificando los tipos de
relaciones, las clases de problemas, los esquemas de tratamiento, las representaciones linguisticas y
simbdlicas, y los conceptos matematicos que organizan este conjunto. Las estructuras aditivas y las
estructuras multiplicativas constituyen en este momento los dos principales ejemplos de campos
conceptuales, estudiados con un cierto detalle, pero las ciencias ofrecen numerosos ejemplos distintos.

El lenguaje tiene en primer lugar una funcion de comunicacion, y el aprendizaje de las
matematicas es un aprendizaje muy fuertemente socializado. Pero esta funcion de comunicacion no se
puede ejercer de manera Util sino apoyandose sobre esta otra funcion del lenguaje que es su funcién de
representacion.

En relacion con estas dos funciones, se observa otra funcion del lenguaje: la ayuda al
pensamiento y a la organizacion de la accion. Esta funcion se apoya en ella misma sobre la funcion de
representacion, pero lo que se representa entonces son a la vez los elementos de la situacion
considerada, la accion, y sus relaciones. El lenguaje y los simbolos matematicos juegan por tanto un
papel en la conceptualizacion y la accion. Sin los esquemas y las situaciones, quedarian vacios de
sentido.

Teoria Sociocultural de Lev Semidnovich Vigotsky (1978)

Es igualmente necesario abordar temas relevantes que tratan de explicar situaciones concretas acerca de
cdmo es que se produce el aprendizaje, e indudablemente hay que remitirse al estudio y revision desde
el punto de vista de la psicologia educativa, la cual a efecto de comprender los procesos que se dan en
lo nifios acerca de la apropiacion y construccion de conocimientos, se retoma como teoria de sustento a
la que propone Vygotsky (1978) a lo que denomind teoria sociocultural.

Para adentrarse a la teoria es importante puntualizar que la tarea de ensefiar una materia a un
nifio de cualquier edad (Ausubel & Sullivan, 2000, p. 106) consiste en representar la estructura de esa
materia en funcion de la manera en que el nifio ve las cosas Utiliza el término de pensamiento superior,
siendo necesario ademas clarificar a qué se refiere cuando habla de este constructo, definiéndolo como
(Vigotsky, 1988) la combinacion de herramientas y signos en la actividad psicoldgica. O sea, a la
combinacidon de esos procesos internos psicoldgicos que se ponen en juego para lograr que se vaya
construyendo el aprendizaje. Asi entonces cuando trata acerca de la memoria lo expresa de la siguiente
manera:
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El desarrollo de la memoria: para los nifios pequefios que se encuentran en las etapas tempranas
del desarrollo de pensamiento superior, pensar es recordar, a medida que el pensamiento
superior se desarrolla, el nifio entonces recuerda para pensar (Frawley, 1999, p. 114).

La competencia general del pensamiento constituye no tanto una caracteristica determinante del
pensamiento superior sino una consecuencia de él cita Frawley a Vigotsky (1987), ya que se desarrolla
a partir de practicas de generalizacion en las circunstancias externas del aprendiz.

El pensamiento superior como contenido sociocultural aprendido y especifico de tarea, guia a la
ciencia cognitiva de varias maneras. Nos habla pues de un desarrollo del pensamiento superior, pero
cdmo se supone que ocurre, continGa diciendo, si éste es sociocultural, entonces el sentido comin
deberia decirnos que la meta conciencia surge a medida que los individuos se socializan. Es decir que
los nifios cuyo mundo y pensamiento se extienden desde su yo interno, asimilan a la sociedad
aprendiendo a ajustarse a las condiciones de su entorno cultural circundante.

Por lo que en esta teoria, el individuo no es engullido por una sociedad homogeneizadora; al
contrario, la sociedad precede al individuo y proporciona las condiciones que permita que surja el
pensamiento individual. Entonces el pensamiento superior, fluye del grupo al individuo y vuelve de
nuevo al grupo, por lo que demolid la vision solipsista del desarrollo en muchos puntos, criticando la
concepcidn egocéntrica de Piaget y a la secuencia regular de desarrollo (Schunk, 2012) que menciona
en su teoria y denomina estadios.

Y aungue también es considerada una teoria constructivista supone que los nifios establecen sus
propios conceptos sobre el mundo para darle sentido, citando a Byrnes (1996), argumentando que estos
concepto son innatos, en donde el nifio los adquiere a través de sus experiencias normales.

Contintia Vigotsky (1978) explicando que se da sustento a que el nifio nace en un mundo pre
estructurado. La influencia del grupo sobre el nifio empieza mucho tiempo antes del nacimiento, con
las circunstancias histéricas y socioculturales implicitas, mas obvias, que efectian los grupos al
anticipar al individuo. Todo ejerce su presion incluso en las tareas simples, cotidianas, que requieren la
direccion y el desarrollo de la accion individual. Se busca la estructura del problema en los términos
generales de los recursos sociales predeterminados y disponibles gracias a nuestra cultura. Dos mentes
son mejor que una: una privada interna y una publica externa.

El desarrollo se da de manera irregular, no es una mera copia de lo externo en el interior, sino
de una re decodificacién o transposicion de la estructura del significado social. Donde el habla juega un
papel importante.

Plantea en su teoria que el individuo posee una zona de desarrollo proximo (ZDP), que la define
como la distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la solucién independiente del
problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a traves de la resolucion del problema bajo el
guia de un adulto o en colaboracién con otros pares. En cualquier momento del desarrollo hay
problemas que el nifio estd a punto de resolver y para lograrlo necesita la ayuda, la guia o la
colaboracion de otros.

La ZDP es un instrumento valioso para comprender el curso interno del desarrollo, permite
conocer los procesos de maduracion que ya se han logrado y aquellos que estdn comenzando a
madurar. Lo que el nifio es capaz de resolver de modo independiente representa el nivel real de
desarrollo y representa las funciones que ya han madurado. Mientras que la zona de desarrollo
proximo, que tiene su base en la colaboracion social, define las funciones que todavia no han
madurado, pero se hallan en proceso de maduracion. Muchos de los descubrimientos importantes que
los nifios realizan ocurren dentro de un contexto de diadlogos cooperativos y una caracteristica de la
colaboracion social es que estimula el crecimiento cognitivo.

En este sentido y contrastando a este autor se retoman aspectos importantes de Jerome Bruner
(1966), quien es considerado como uno de los impulsores del cognoscitivismo (citado por Gonzalez &
Criado, 2003), desarroll6 una teoria de la instruccion y realiza aportes importantes acerca del
aprendizaje por descubrimiento y quien de la misma manera tiene una concepcion constructivista.
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Segun Bruner (1960) es posible ensefiar cualquier materia de manera significativa a alumnos de
cualquier edad, apoyandose de material elaborado con relacion a la estructura psicoldgica del nifio.

Considerando estos aspectos, agrega Vigotsky (1978) que, lo que el nifio puede hacer hoy con
ayuda, podra hacerlo mafiana por si mismo. De esta manera, lo que hoy se encuentra en la ZDP mafiana
sera el nivel real de desarrollo.

El aprendizaje organizado se convierte en desarrollo. Por tal razon es importante que la buena
instruccion se oriente hacia el futuro que hacia el pasado, ya que el aprendizaje centrado en los niveles
evolutivo ya se ha alcanzado resulta ineficaz desde el punto de vista del desarrollo total del nifio.
Entonces el nifio se convierte en un activo constructor de su aprendizaje.

Mencionan ademas del papel importante que juegan los maestros en este proceso; plantea que
mientras que para Piaget (1996) y Bruner (1960) los maestros deben proporcionar a los alumnos
actividades que les permitan descubrir, para Vygotsky (1978) los maestros deben favorecer la
participacion de los alumnos en las actividades de aprendizaje, proporcionandoles pistas o
instrucciones, deben guiarlos con explicaciones y demostraciones adecuadas a su ZDP.

Los alumnos se colocan en situaciones en las que tiene que esforzarse para aprender. El maestro
debe alentar a los alumnos a que utilicen el lenguaje para organizar su pensamiento y expresar lo que se
pretende conseguir. Es decir organizar tareas de aprendizaje cooperativo para que los alumnos puedan
ayudarse unos a otros.

Establecia una distincion fundamental entre las funciones mentales naturales (inferiores) tales
como la percepcion elemental, la memoria, la atencion y la voluntad, y las funciones (superiores) o
culturales, que son especificamente humanas y van apareciendo gradualmente en el curso de una
transformacion radical de las funciones inferiores. O sea son una transformacion de las funciones
naturales en culturales (Vigotsky, 1995).

Consideraba que el desarrollo (Gonzalez & Criado, 2003) cognitivo depende en gran medida de
las relaciones con las personas que estan presentes en el mundo del nifio y la herramientas que la
cultura le proporciona para apoyar el pensamiento. Es decir, que la construccion del conocimiento es
producto de la interaccion social, entonces, los propios intercambios sociales son los que logran que el
nifio aprenda formas de pensar y de comportarse.

Para este autor las funciones psicoldgicas superiores son el resultado del desarrollo social y no
biologico y se adquieren a través de la internalizacion del lenguaje, Gonzalez y Criado citan a Vigotsky
(1979, 2000, p.138) quien se refiere al lenguaje como el medio para expresar ideas, plantear preguntas
o0 para dirigir el pensamiento y sus actos.

El lenguaje surge, en un principio, como un medio de comunicacion entre el nifio y las personas
de su entorno. Solo mas tarde, al convertirse en lenguaje interno, contribuye a organizar el
pensamiento del nifio; es decir, se convierte en una funcion mental interna.

Se puede decir pues que el lenguaje es un vehiculo de comunicacion entre los nifios y los
adultos, el nifio lo utiliza al dirigirse a los adultos, y los adultos, a través de €l, transmiten a los nifios
los modos de pensamiento y solucion de problemas valorados por la cultura. Descubrié que resulta mas
probable que se hablen a si mismos cuando intentan resolver un problema.

Segun sefalan los autores (Vigotsky 1979, 2000, p. 52), que cuando el lenguaje se interioriza,
éste, adquiere una funcion interpersonal ademas de su uso intrapersonal, sefialando que:

La capacidad especificamente humana de desarrollar el lenguaje ayuda al nifio a proveerse de
instrumentos auxiliares para la resolucion de tareas dificiles, a vencer la accion impulsiva, a
planear una solucién del problema antes de su ejecucién y a dominar la propia conducta.
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Implicaciones educativas

Al respecto se hace una alusion a referirse al juego, quien deja en claro que el propio juego va por
delante del desarrollo, ya que asi los nifios poco a poco adquieren motivacion, capacidades y actitudes
necesarias que lo preparan para su vida social, y que unicamente se puede llevar a cabo con la ayuda de
sus mayores.

Durante el juego se adquieren e inventan reglas, y lo describe asi “durante el juego el nifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria en el juego es como si fuera
una cabeza mas alto de lo que en realidad es” (Vygotsky, 1988, p. 194).

Agrega que durante la instruccion en la escuela, ésta y el aprendizaje van por delante del
desarrollo cognitivo, proponiendo un paralelismo real entre el juego y la instruccion del nifio, creando
juntos una ZDP, en los dos contextos el nifio elabora habilidades socialmente disponibles y
conocimientos que se internalizan, mientras que en el juego en particular, todos los aspectos de la vida
del nifio se convierten en temas ludicos, en la escuela, ya sea el contenido de lo que se aprende, como
el papel del adulto especialmente preparado que ensefia y que sin dudas lo representa el profesor.

Leontiev y Luria (1968) explican acerca de los primeros conceptos que se han formado en el
nifio; son los que construye a lo largo de su vida y que se apoyan en su entorno social y ya en la
escuela, estan dirigidos a un nuevo proceso, una nueva relacion cognoscitiva con el mundo, asi estos
conceptos se transforman y su estructura se modifica.

En esta teoria la ensefianza representa el medio a través del cual progresa el desarrollo; esto
significa que el contenido socialmente elaborado del conocimiento humano vy la estrategia cognoscitiva
son evocados en los estudiantes de acuerdo a sus niveles evolutivos reales, haciendo una critica a la
intervencion de la escuela al tratar de “remolcar” lo procesos psicologicos evolucionados, en lugar de
tratar y centrar sus esfuerzos en las funciones y capacidades nacientes.

Menciona Dinza (2011) que obre esta teoria existen dos lineas de cambio evolutivo, que juntas
confluyen en el ser humano: refiriéndose a una mas dependiente a lo biolégico (preservacion y
reproduccion de la especie) y, otra mas de tipo sociocultural (integrar la forma de organizacion de su
propia cultura).

El Juego

Es importante considerar que dentro del mismo crecimiento que el individuo va teniendo, es
acompafiado de ciertas circunstancias que se vuelven parte importante de ese desarrollo, en tanto, que
comienza involucrarse con los demas, estableciendo algun tipo de comunicacion y por ende, puede ir
enriqueciendo de manera integral su personalidad. Parte de éstas, es el de integrar conocimientos e
informacion que podra utilizar en algin momento de su vida.

Asi, un aspecto gue resulta inherente a todo individuo es el juego, ya que este elemento lo
acompafia desde su primera infancia y que gracias a su utilizacion, el individuo se va apropiando de un
gran bagaje de experiencias, que se convierten en cddigos de informacion y que permanecen como
conocimiento. Incluso se ha llegado a decir que el juego para los nifios, representa como si fuera el
trabajo en un adulto; o sea, una actividad que resulta necesaria.

En este sentido resulta basico tratar de enmarcar el juego, como ese elemento necesario y poder
definir, en términos que resulten apropiados para enriquecer el abordaje del mismo en la propia
ensefianza de la multiplicacién.

Para ello habra que comenzar por abordarlo a partir de su historia misma y que a decir de él,
Hughes (2006) menciona que durante 1000 afios antes del nacimiento de Cristo, existen enfoques del
uso del juego en la infancia, lo que representaba ya parte importante en su vida, incluso hace referencia
a dibujos antiguos en muros egipcios, en donde claramente se observan nifios que juegan con algun
implemento o juguete (French, 1977).
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En la antigua Grecia incluso el juego no solo existia sino que se fomentaba, y ya para el
Renacimiento, continGa el autor describiendo, que aunque los nifios por las propias circunstancias
vividas eran incorporados al mundo laboral en cuanto fuera posible, tenian suficiente tiempo para
dedicarlo al juego infantil, asi es como se pude apreciar el algunas pinturas de la época. A esta etapa
historica se le reconoce como el nacimiento del juguete, al sur de Alemania, los cuales se elaboraban
completamente en casa. Ya en el siglo XVII cuando llegaba a su fin el Renacimiento, el juego también
tiende a cambiar, surgiendo lo que llama el autor como “La nueva conciencia infantil”.

Para esta etapa, y conforme avanzaba el siglo, y bajo la influencia francesa se marca una
separacion bien definida entre los juegos de los nifios y por asi decirlo, de las actividades de los
adultos, mientras que los juegos de nifios requerian de algun esfuerzo fisico, los juegos de adultos se
centraban en los que requerian habilidades o alguna destreza. Ya aqui se le asignaba al nifio con mayor
intensidad la préctica de algin juego como tal. Ante lo cual escribié Rousseau (Hughes, 2006) en su
obra Emile, publicada en 1762 “La infancia tiene su propia manera de ver, pensar y sentir, y no hay
mayor tonteria que intentar sustituirla con la nuestra” (p.16).

Al mismo tiempo en Inglaterra ya se veia al nifio como un ser con caracteristicas esenciales y
con necesidades basicas diferente a la de los adultos, aunque por razones tanto religiosas como
filosoficas ayudaron a que el juego no tuviera su valoracion en términos de formar parte en la vida del
nifio. Incluso el juego era considerado pecaminoso. Menciona al autor a John Wesley quien era hijo
de un clérigo, que aseveraba “Aquel que juega durante la infancia también jugara durante la edad
adulta” (p.17), aunque hay que decir que el catolicismo permeaba esta época y que las ideas
prevalecientes estaban impregnadas de un relativismo especifico.

Aparece en Inglaterra John Locke (1632-1704) quien aportaba ideas mas precisas acerca del
propio individuo, dirigiéndose a que cada nifio era un ser humano unico y valioso cuyas necesidades de
desarrollo debian ser reconocidas por los adultos y aunque su percepcion de que el nifio al nacer era
una “tabula rasa”, creia en el apoyo de los padres deberia ser ejercido con cierta firmeza, aspectos que
fueron modificAndose y cambiando la propia concepcidn de su esencia.

Ya en el siglo XX se da un reconocimiento mas preciso a los conceptos que tienen que ver de
alguna manera a la crianza de los nifios, obteniendo el juego un lugar importante, porque brinda una
oportunidad de desarrollo intelectual y social, ademas de una liberacion emocional.

Definiendo el término se tiene el propio Hughes (2006), quien establece su propia definicion a
partir de algunas caracteristicas esenciales y que de manera general se han aceptado, citando a Rubin,
Fein y Vandenberg, (1983) establece cinco caracteristicas fundamentales que el juego debe tener:

- Se encuentra motivado de manera intrinseca.- O sea que se convierte en un fin por si solo,
llevandose a cabo solo por el placer que genera.

- Debe ser elegido libremente por el participante.- Dentro de esta caracteristica es necesario que
ademas de que se le presenta la opcion al nifio, éste pueda tener posibilidad de eleccion y que
ademas en realidad represente una actividad ludica para el nifio, ya que si no es asi, se podria
convertir en una actividad que represente un trabajo.

- Debe de ser placentero.- Que la actividad propiamente dicha invite al nifio a divertirse y que
logre algln tipo de satisfaccion al hacerlo, ya que de esto depende el éxito del juego y de que en
verdad se puedan lograr los objetivos que de alguna manera se han trazado desde un inicio.

- Su naturaleza no literal.- que involucre en este punto un cierto nivel de imaginacion y
creatividad y de participacion proactiva. Y por ultimo,

- Participacién activa.- Desde el nifio tener un involucramiento fisico y psicoldgico en lugar de
gue su posicion sea pasiva.

Si se cumplen estas caracteristicas se estaria hablando de que el juego seleccionado, tendra la
aceptacion necesaria y esto permita obtener un mayor beneficio en donde se aplique o se desarrolle la
actividad planeada. En ese sentido y tomando en cuenta los enfoques cognoscitivistas, el juego refleja
para Piaget (Lefrancois, 2000) el nivel de desarrollo intelectual, progresando del juego de lo que él
Illama de préactica (desarrollo sensorio motor) al simbdlico (Pre operacional) y al juego de regla
(operaciones concretas).
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Afirmaba que el juego representaba una asimilacién solo por placer, en otras palabras es la
satisfaccion; o sea, en correspondencia con las caracteristica descritas el juego produce pues una
satisfaccion personal para el que lo hace.

En cambio para Vigotsky (1978), no solo considera el nivel de desarrollo sino que contribuye de
manera decisiva en el desarrollo intelectual, afirmando que el juego es siempre una actividad social, el
nifio aprende por medio del juego las practicas e ideas culturales y desarrolla lo que denomina
“funciones psicologicas superiores”

En cambio para Ausubel y Sullivan establecen que el juego precisamente parece incrementar el
repertorio de respuestas que hay disponibles para ciertas partes del universo del estimulo, agregando
ademas que existen algunas pruebas fehacientes de que “existen ciertas interrelaciones funcionales
entre habilidades que se aprenden en los juegos y otros aspectos del estilo en que se manifiestan la
personalidad y la cognicion del individuo” (1999, p.117).

Existen tendencias (Woolfolk, 2010) como la de la Academia Americana de Pediatria
(American Academy of Pediatrics) en donde se senala que “El juego es esencial para el desarrollo
porque contribuye al bienestar cognoscitivo, fisico, social y emocional de los nifios y jOvenes”
(Ginsburg, 2007, p. 182), ademas de que algunos psicdlogos consideran que el juego permite que los
nifios experimenten de manera segura mientras aprenden acerca de su entorno, prueban nuevas
conductas, resuelven problemas y se adaptan a nuevas situaciones (Pellegrini, Dupusis y Smith, 2007).

La Asociacion Nacional para la Educacion de Nifios Pequefios (National Assotiation for the
Eucation of Young Children, 2006) menciona acerca de los siguientes resultado positivo del recreo y
del juego al aire libre:

- El juego es una forma activa de aprendizaje que une la mente, el cuerpo y el espiritu. Hasta los
nueve afios de edad, por lo menos, los nifios aprenden mejor cuando la persona participa como
un todo.

- El juego reduce la tensién que se produce al querer obtener logros. En el juego el adulto no
interfiere y el alumno se relaja.

- Los nifios expresan y resuelven aspectos emocionales de las experiencias cotidianas.

- Desarrollan habilidades para percibir situaciones a través del punto de vista de otra persona: la
cooperacion, la ayuda, el acto de compartir y la resolucion de problemas.

- Los nifios que tienen menos restricciones para salir al aire libre, adquieren habilidades para
moverse en el mundo.

Las teorias fisioldgicas del juego, encuadran a la propia teoria de la energia superflua,
formulada por Schiller (1861), donde menciona que el juego es la descarga agradable y sin formalidad
de un exceso de energias, no hace falta la formalidad al momento de jugar, basta con solo disfrutar del
juego, en este sentido, se deberan crear situaciones didacticas que le permitan al nifio el disfrute total y
a su vez el permitir que vaya adquiriendo nuevos conocimientos.

Se encuentra ademas la teoria del descanso 0 recreo, sus maximos expositores Lazarus y
Stheinthal (1883), mencionando que el cambio de actividad u ocupacion proporciona la posibilidad de
recrear las partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que otras partes entran en actividad, y es aqui
precisamente en donde es necesario que centre el nifio la atencidén en las actividades que se puedan
implementar para la adquisicion de la multiplicacion.

Teoria Psicolégica del Juego Karl Groos (1896)

En un intento de encontrar alguna explicacion que tenga sentido sobre el juego basado en una teoria
psicoldgica, Groos (1896) menciona que existen tres perspectivas distintas que ninguna ciencia podria
negar, segun lo manifiesta Martinez (2008):

- La primera tiene que ver con la excesiva energia del hombre.

- Enseguida, y opuesta a la primera, plantea como el juego puede ofrecer una relajacién a las
energias agotadas del individuo, e

- Interesaba el papel del juego en la preparacion para la vida.
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El consideraba al juego desde un punto de vista bioldgico, desarrollando asi la teoria
psicoldgica del juego basada en el placer del juego. Hace referencia a las teorias fisioldgicas, del
descanso y la de excedente de energia segun Spencer, (Krauss, 1990) mencionado por Meneses y
Monge (2001), comentando que éstas no eran suficientes para explicar los fendmenos del juego,
incluso asevera que no solo se juega porque se es nifio si no que se ha dado la nifiez precisamente para
poder jugar y de antemano, desarrollar habilidades que se inmiscuyen dentro del mismo.

Asi explica en su teoria que el propio juego es transmision de habitos heredados de generacién
en generacion pertenecientes a cada sexo, y que éstos se deberdn practicar en su vida adulta. Comenta
en esta teoria que los juegos pueden obedecer a instintos, traducido como un acto definido, menciona
que hablar de un instinto del juego, éste se manifiesta en juegos preparatorios de los actos serios,
ademas de que reduce en gran medida el papel de la imitacion. Esta propuesta tedrica sostiene que el
juego:

Es un ejercicio preparatorio que constituye, tanto en la conducta humana como en la de los
animales, un procedimiento instintivo de adquisicion de comportamientos adaptados a las
situaciones que los nifios, como adultos, tendrian que afrontar posteriormente (Dinza, 2011)

p.3).

Continua desarrollando este tema mencionando que el juego tiene caracteristicas muy definidas,
identificadas por cuestiones del tipo motor en edades tempranas y conforme se va desarrollando el
individuo, de la misma manera se complejiza, logrando para ello ademas de la propia recreacion,
obtener finalidades intelectuales.

Para Groos (1896) significo dentro de su teoria constatar el papel que tiene como un fenémeno
existente de desarrollo del pensamiento, ademas de la actividad. Ve al juego como un ejercicio que
ayuda a la propia maduracion que no se puede alcanzar, sino al final de la nifiez; de aqui la importancia
de retomar este aspecto que ayude verdaderamente a contribuir a lograr una buena preparacion para la
vida futura.

Asi, desde el punto de vista de este tedrico logrard establecer simbolos, que le permitiran
emplear en alguna situacion que enfrente en el transcurso de su propia vida, y encuentro ante diversas
situaciones a las que se enfrente.

Dentro de la propia clasificacion que hace con relacion al juego se encuentran:

- Los juego de experimentacion: consisten en el de construir el objeto.

- Juegos de locomocidn: Los que tienen como base un cambio de lugar

- Juegos cinegéticos: Utilizar algun objeto como presa 0 complemento.

- Los de combate: Mantener la jerarquia en el juego.

- Los juegos denominados arquitectonicos: el caso de construcciones de cualquier indole

- Juegos imitativos y de curiosidad: Los que tratan de reporducir lo observado y los que permiten
introducir aspectos de curiosidad en la busqueda de respuestas, con relacion a la que permita
favorecer una educacion personal (Martinez , 2008, p.12) , agregando los juegos de destreza
manual, utilizando el material concreto.

Aunque se inclina a comparar el juego en animales con los de los hombres es generalmente
aplicable a los realizados por los segundos en mencion, ya que a partir de esta clasificacion, se podran
implementar los propios, para lograr una verdadera preparacion en la vida futura del alumno.

Concluye diciendo en esta teoria, que la propia naturaleza del juego es biloldgica e intuitiva y
que en verdad prepara a los nifios para poder desarrollar las actividades, que realizardn en su etapa
adulta.
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Capitulo 1

Metodologia
Enfoque de la Investigacion

Para comprender la forma en que se llevd a cabo esta investigacion, es pertinente esbozar de manera
clara como es que se desarrolla el pensamiento reflexivo propuesto por Dewey (Kerlinger, 1994),
deduciendo las consecuencias de la hipotesis que se ha formulado; sefiala ademas la incorporacion en el
siglo XV11 el uso del razonamiento deductivo, concepto que permeara este proceso de investigacion.

Dicha deduccién ayud6 a dar explicacion pertinente a la hip6tesis planteada, acorde siempre a la
filosofia de la ciencia, considerada como aquella que ayuda a sistematizar el pensamiento y
comprender al conocimiento cientifico.

De esta forma se definié de manera precisa el método a seguir y que indic6 las formas en que
esta investigacion avanzo; asi, Castafieda, (2001) lo menciona como el camino que es necesario seguir
para el logro de una meta o de algun objetivo trazado; o sea, es el camino que se recorre en los procesos
de investigacion para la obtencion o generacion de un conocimiento.

El enfoque que se empled para la presente investigacion es el cuantitativo, ya que el tema se
deriva precisamente de la revision de las investigaciones que existen (Bernal, 2010) y a partir de esta
realidad, se establece el marco conceptual pertinente al problema analizado, se plasman una serie de
postulados con respecto a las variables establecidas de forma deductiva, y posteriormente realizar
generalizaciones y conclusiones; ademas de que cada etapa precede a la siguiente (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2010) llevando un orden riguroso, y teniendo su fundamento esencial en la
medicion de los fendmenos observados.

Disefio y Alcance de la Investigacion

Los experimentos en la ciencia, son compatibles con la mayor parte de las modernas teorias cientificas
que se fundan en la perspectiva de una posible psicologia general, sin embargo en lo que se refiere a las
ciencias sociales representa una forma de establecer conjeturas a partir de entenderlos como aquella
parte de la investigacion en la cual se manipulan ciertas variables y se observan sus efectos sobre otras,
tal como lo declaran Campbell y Stanley (2011):

El método experimental es la una de las formas de verificar adelantos en el campo pedagogico y
es el que acumula un saber al cual puedan introducirseles mejoras sin correr el peligro de que se
descarten los conocimientos adquiridos.

Esta investigacion se llevd a cabo dentro de un disefio del tipo cuasi experimental, como lo
establece Herndndez y colaboradores (2010), mencionando a Claude Bernard (1865) quien estipula
que, su finalidad se supedita a la de contrastar los hechos con las teorias existentes y establecer
relaciones constantes entre el fendmeno observable.

El alcance es explicativo, ya que la intencion de los resultados, va més alla de s6lo describirlos
(Hernéndez, Fernandez, & Baptista, 2014), sino el de responder y explicar por qué ocurre un fendmeno
y en qué condiciones se manifiesta o por qué se relaciona con la variable descrita, aunque lo mas
deseable de todo buen disefio de investigacion es la seleccion y la asignacion aleatoria de sujetos y el
uso de un grupo de control, lo que asegura la equivalencia entre los grupos antes de aplicar el
tratamiento o la intervencion.

Ademas de que la experimentacion es el lenguaje predilecto de la demostracidn, considerando al
cuasi experimento como una forma de operar las variables, teniendo en cuenta que no hay manera de
seleccionar al azar la disposicion de los sujetos, a diferencia del pre experimento y los experimentos.
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Al respecto se consideraran los grupos ya constituidos, y que comparten cada uno caracteristicas
similares, tal efecto, uno de los grupos es aleatorio y controlado, en donde se realizara el tratamiento;
ademas de que como lo mencionan Campbell y Stanley (2011), “en cuanto mas similares sean en su
reclutamiento el grupo experimental y el de control, y méas se confirme esa similitud por los puntajes
del pretest, mas eficaz resultara ese control” (p. 100).

Aungue este tipo de investigacién obedece principalmente a que permite la exploracion de
temas en particular, que no podrian explorarse desde otras perspectivas, ya sea por cuestiones éticas,
morales y practicas; permitiendo estudiar los efectos de variables cuando ya han ocurrido.

De esta manera los estudios cuasi experimentales tiene un nivel mas alto de validez interna que
los pre experimentales (carecen de grupo de control) pero no tan alto que los experimentales (tienen
uno de control como asignacion aleatoria de tratamientos a grupos).

Dentro de este disefio, se adopta el de pretest-postest con grupo experimental y otro de control
(Campbell & Stanley, 2011) en donde los grupos constituyen entidades formadas naturalmente. En este
tipo de disefio se comenzd aplicando una prueba previa de rendimiento, es decir, un pretest a ambos
grupos para verificar su homogeneidad.

Enseguida, se le aplicé el tratamiento al grupo experimental, el cual es controlado por el
investigador; mientras que el grupo control llevd un avance con las formas ya establecidas por la
aplicacion propia de trabajo del profesor en turno.

Al finalizar los tiempos establecidos, los cuales se determinaron de acuerdo a la carga horaria
que marca el curriculo oficial, se aplicé una prueba de evaluacion de rendimiento (postest) a ambos
grupos, que permitio revisar los resultados y poder establecer las conjeturas necesarias, a fin de
contrastarlas con las hipotesis planteadas, para refutarlas o confirmarlas. Es de los mas completos que
se pueden usar en investigacion experimental, pues al incorporar un grupo de control que tiene las
mismas experiencias que el grupo experimental, excepto el tratamiento, la validez interna queda
asegurada. Salkind (1999) establece la siguiente disposicion:

Grupo Asignacion " Pretest " Tratamiento Postest
Experimental 01 X 02
Control 03 _ 04
En donde:

X: Variable independiente aplicada al grupo experimental

O1 y O2: Medicion antes (O1) y medicion despues (O2) de la variable dependiente en el grupo
experimental con aplicacién del tratamiento.

O3y Oa4: Medicion antes (Os)y medicion después (Oas) de la variable dependiente en el grupo control sin
la aplicacion del tratamiento (p. 251).

Hipotesis de Investigacion

Una hipdtesis es una suposicion que se ofrece acerca del tema o acontecimiento que se esta
investigando, y que de manera directa se determina a priori y se fundamenta o se crea a partir de
sucesos ya ocurridos que permiten realizar la conjetura, misma que al término de la propia
investigacion se refuta o se afirma.

Como lo define Briones (2001) “cualquiera que sea el origen de las hipotesis, son propuestas de
solucion a determinados problemas o preguntas de investigacion” (p. 42). Son una afirmacion en forma
de conjeturas de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables, convirtiéndose en instrumentos de
trabajo de la teoria (Kerlinger, 1994) permitiendo el avance continuo del conocimiento humano y guiar
la propia investigacion.

Aunado a la hipotesis de investigacion (H1), existe la hipétesis nula (Ho) que se definiria como
una expresion de igualdad; que representa la ausencia de relacion establecida entre variables.
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Esta nunca puede ser aceptada en virtud de lo que se vaya construyendo durante la
investigacion, solo cabe rechazarla o no rechazarla (Campbell & Stanley, 2011).

Las hipoétesis validas para esta investigacion son:

Hi: El empleo de actividades ludicas, ejerce una influencia méas positiva sobre el aprendizaje de la
multiplicacion, reflejado en la resolucion de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales.

La hipédtesis nula queda redactada de la siguiente manera:

HO: El empleo de actividades ludicas, no ejerce una influencia méas positiva sobre el aprendizaje de la
multiplicacion, reflejado en la resolucion de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales.

Las siguientes hip6tesis correspondientes a los objetivos especificos:

Hi2: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional el grupo experimental obtiene una diferencia
significativa con relacion al grupo control.

HO02 Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional el grupo experimental no obtiene una diferencia
significativa con relacion al grupo control.

Hi3: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propdsito en que se obtiene un mayor
avance, es el que se refiere a multiplica nameros de dos cifras para resolver alguna situacion planteada.

La hipotesis nula seria:

HO3: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, el propdsito en el que no se obtiene un mayor
avance, es el que se refiere a multiplica nameros de dos cifras para resolver alguna situacion planteada.

Y por ultimo:

Hi4: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propdsito en el que se obtiene un menor
avance, es: multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un digito.

Siendo la hipotesis nula:

HO04: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, el proposito en el que no se obtiene un menor
avance, es: multiplica nimeros hasta de tres cifras por un digito.

Definicion de variables

La palabra variable tiene varios sindnimos como: cambiante o inestable. Para efectos de la
investigacion debe considerarse como un sustantivo, no un adjetivo y representa una clase de resultados
que pueden asumir mas de un valor.

Aqui se manipulé una variable de estudio, que es la referida al juego (variable independiente) o
variable de tratamiento, la cual posee caracteristicas o propiedades que se supone como la causa del
fendmeno estudiado y es este término el que se emplea para referirse a la variable a manipular y
observar su efecto en otra variable, o resultante, que es el aprendizaje de la multiplicacion (variable
dependiente), la cual indica si el tratamiento manipulacion de la variable independiente tuvo algun
efecto, siendo ésta precisamente la que reflejara los resultados del presente estudio de investigacion.

La definicion conceptual de la variable independiente, correspondiente al juego es: un ejercicio
preparatorio que constituye, tanto en la conducta humana como en la de los animales, un procedimiento
instintivo de adquisicion de comportamientos adaptados a las situaciones que los nifios, como adultos,
tendrian que afrontar posteriormente (Gross,1896).
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Tiene caracteristicas muy definidas, caracterizandose por cuestiones del tipo motor en edades
tempranas y conforme se va desarrollando el individuo, de la misma manera se complejiza, logrando
para ello ademas de la propia recreacion, obtener finalidades intelectuales. Es un ejercicio que ayuda a
la propia maduracion que no se puede alcanzar, sino al final de la nifiez.

Mientras que la definicidn de la variable dependiente, que es la multiplicacion: es vista como la
adicion reiterada de una misma cantidad y, por consecuencia, hace del multiplicando una medida y del
multiplicador un simple operador sin dimension fisica., y se representa con la letra “X”. Esta no esta
integrada por una relacién ternaria : a x b = ¢, sino que existe una relacién cuaternaria; o sea,
participan cuatro elementos y no solo tres como pudiera parecer (Vernaud, 1983).

Para medir la variable independiente, se elabord una prueba pedagdgica que incluye diversas
modalidades sugeridas en la apropiacién de la la multiplicaciéon, en el tercer grado de primaria,
abordando los contenidos referidos en el plan curricular y los aprendizajes esperados que se consideran
alcanzar.

La forma en que se intervino con la variable independiente es por medio de un disefio
instruccional que tuvo sus bases tedricas en lo referente al aprendizaje: Guy Brousseau (1986),
situaciones didacticas: modelo incitativo; situaciones a didacticas: accion, formulacion y validacion,
Vergnaud (1983), relacidn cuaternaria de la multiplicacién, Karl Groos (1896), el juego como elemento
de preparacion para la vida y Vigotsky (1978) el aprendizaje con la colaboracion de los demas.

Sujetos Participantes

Con referencia a los sujetos que se consideraron para este tipo de investigacion y de acuerdo a la
realidad existente de los dos grupos de tercer grado, consistié en tomar un grupo, en donde se llevé a
cabo el tratamiento y el otro grupo fungié como grupo control.

De esta manera se conservaron las caracteristicas de los grupos, en donde comparten similitudes
y en cuanto al tamafo de la muestra, quedd balanceado, ya que cada grupo se compone de igual
namero de sujetos.

Los grupos quedaron determinados de acuerdo a la existencia en la institucion educativa; siendo
la escuela primaria “Itzcoatl”, con clave de centro de trabajo 10DPR0125L, ubicada en la calle Cenote
de Valladolid S/N de la colonia Azcapotzalco, del Sur de la ciudad de Durango, Dgo., la cual pertenece
a la Zona Escolar numero 06, del sector Educativo 01.

Es una escuela de organizacién completa y cuenta con grupos paralelos desde el primer grado y
hasta el sexto grado. Existen registrados en la Asociacion de Padres de Familia 209 integrantes.

El personal que labora en la institucion se distribuye de la siguiente manera: una directora de la
escuela, doce maestros de grupo, un subdirector, un administrativo, una maestra responsable de la
biblioteca, un maestro de red escolar, una maestra de educacion especial, un maestro de educacion
fisica, dos maestros de inglés y dos asistentes de servicio.

Presenta una distribucion del alumnado para los seis grados con una poblacién de 265 alumnos,
distribuidos en los seis grupos de primero a sexto y atendidos por igual nimero de docentes,
encontrandose el siguiente nimero de alumnos concentrados en el tercer grado (tabla 5).

Tabla 5 Numero de alumnos que asisten al tercer grado

Ndmero de alumnos

Grado Hombres Mujeres " Total
30 “A” 8 11 19
3° «“B”» 6 10 16

Fuente: Elaboracidn propia
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El nivel econdmico y de escolaridad (grado de estudios) de las familias en lo general, pertenece
a un estrato bajo y medio debido a que los trabajos que los jefes de familia realizan, no les permiten
recibir un sueldo arriba del salario minimo, que pueda hacer que su nivel econémico sea considerable,
teniendo ingresos bajos y por ende, tanto el padre como la madre mantienen una actividad ocupacional,
siendo en términos generales la escolaridad con que cuentan de primaria y secundaria no terminada; en
algunos de los casos tienen un nivel de estudio de bachillerato inconcluso.

La colonia Azcapotzalco tiene todos los servicios urbanos de agua potable, luz eléctrica,
teléfono, pavimento, drenaje; ademas se cuenta con un Centro de Salud aledafio a la escuela primaria,
Mercado de Abastos cerca de la institucion, comercios e instituciones educativas como secundaria y
preescolar.

Las condiciones fisicas de la escuela en su infraestructura, se puede decir, que es completa;
permitiendo de manera efectiva desarrollar diversas actividades pedagdgicas de impacto en los
alumnos, y cuyo edificio se encuentra distribuido como se puede observar en el croquis (anexo 1),
clarificando las condiciones en las que se desenvuelve el alumnado, ya sea dentro del aula y fuera de
ellas, con actividades al aire libre.

Los salones, en cuanto a su ventilacion e iluminacion, son suficientes y adecuadas para el
trabajo con los alumnos, las condiciones higiénicas son aceptables ya que tanto maestros, alumnos e
intendentes se preocupan por mantener limpios los salones; el mobiliario se encuentra en buen estado,
sillas individuales para los alumnos y mesas de trabajo binarias; cuenta ademas con el apoyo del equipo
de Enciclomedia para el quinto y sexto grado.

En sintesis, la escuela se conforma con la plantilla de personal completa y una estructura
adecuada para desarrollar las actividades programadas dentro y fuera del salén, ofreciendo una
posibilidad favorable en el aspecto pedagogico y de alcance propio del docente, quien establece las
formas de intervencion mas adecuadas acordes, a las caracteristicas del alumnado que asiste de manera
regular a clase.

El trabajo de investigacion se desarrolld en los grupos de tercer grado de la escuela, quienes
guardan caracteristicas homogéneas en cantidad y aprovechamiento escolar.

Técnicas e Instrumentos

La técnica para recopilar datos de la variable dependiente es la prueba pedagdgica, a través de un
examen correspondiente al bloque 11 del programa de estudio de tercer grado (SEP, 2011), en el eje
correspondiente a sentido numérico y pensamiento algebraico.

El aprendizaje esperado marcado en este eje, es el de resolver problemas que impliquen
multiplicar mediante diversos procedimientos y su contenido se enmarca en problemas multiplicativos;
en cuanto a la resolucion de multiplicaciones que contengan como producto hasta el orden de las
centenas, mediante diversos procedimientos (como suma de multiplicaciones parciales,
multiplicaciones por 10, 20, 30, ...).Y las competencias generales a lograr son: resolver problemas de
manera autonoma, validar procedimientos y resultados, manejar técnicas eficientemente y comunicar
informacion matematica.

En su disefio se utilizaron materiales educativos elaborados por la propia Secretaria de
Educacion Publica, asi como empresas editoras y materiales elaborados por docentes. Se contdé ademas
con la participacion de expertos como parte del proceso de validacién, seleccionando a cuatro de ellos
por su alta experiencia en la materia y posteriormente se sometieron los reactivos a las pruebas de
dificultad y discriminacion para obtener como producto final la prueba pedagdgica de diagndstico.

Dicho instrumento se enmarco en lo que es una prueba estandarizada, la cual es elaborada por el
investigador, en este caso con un proposito especifico: medir el conocimiento que posee el alumnado
en quienes se aplicé la intervencion educativa que se determind.
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Para la elaboracion de los reactivos que se incluyeron, se parti6 primeramente de conocer su
definicion, para lo cual se tomé como base el documento acerca de los lineamientos para elaborar
reactivos del Centro Nacional de Evaluacion para la Educacién Superior (CENEVAL, 2015) el cual
menciona que es un planteamiento que demanda alguna tarea especifica y cuyo proposito es
precisamente el de evidenciar si quien lo realiza, posee el conocimiento, la habilidad o la competencia
que forma parte del objeto de medicion de la prueba.

Para este caso en lo particular, su finalidad radica en el de medir basicamente la habilidad
cognitiva, en cuanto al razonamiento l6gico matematico.

Construccion de la Prueba Pedagdgica

Los reactivos se basaron principalmente en cuatro niveles taxonémicos de Bloom (s/autor, 2016) y que
se concentran en:

- Conocimiento.- El cual hace referencia a la capacidad de recordar hechos especificos
estructuras o marcos de referencia, lo que requiere que el alumno repita algun dato.

- Comprension.- Capacidad de comprender o aprehender donde el estudiante sabe que se le
presenta alguna idea y saber qué hacer con ella. Requiere que el alumno explique las relaciones
entre los datos expuestos.

- Aplicacion.- Se refiere a la solucién de problemas en situaciones particulares y concretas.

- Andlisis.- Trabaja con partes para formar un todo, en donde elabora, desarrolla, deduce y
construye.

Asi, de esta manera se construyé el reactivo mediante cuatro partes importantes: a).- Base.- ES
practicamente la redaccion que se elabora para clarificar la accion a desarrollarse; b).- Opciones.- Son
las alternativas que se le presentan al alumno para que determine cual de ellas serd la correcta, con
cuatro alternativas posibles; c).- Indicaciones.- Se establecen como parte importante y representan la
idea inicial de lo que se espera que el alumnado realice en cada uno de los planteamientos que la
integran y d).- Argumentacion.- Se incluyen tres reactivos en donde el alumno explica cual es la forma
0 procedimiento que siguio para obtener la respuesta a la situacion planteada.

Aunado a ello se tomé en cuenta ademas el plan y programas (SEP, 2011) correspondiente al
tercer grado de primaria en lo referente al segundo bimestre y que al realizar el encuadre se
consideraron los elementos de importancia y que se encuentran en la tabla 6.

Tabla 6 Encuadre curricular de los contenidos de matematicas en tercer grado de primaria

COMPETENCIAS: * Resolver problemas de manera autonoma * Validar procedimientos y resultados *Manejar técnicas
eficientemente * Comunicar informacion matematica

Eje

Aprendizaje esperado Sentido numérico y pensamiento algebraico

Problemas Multiplicativos
Resuelve problemas que implican | Resolucion de multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orden de las centenas,
multiplicar mediante diversos | mediante diversos procedimientos (como suma de multiplicaciones parciales,
procedimientos multiplicaciones por 10, 20, 30. etc.

Fuente: Elaboracion propia

Como primer producto en el proceso de construccion de la prueba pedagdgica, se realizd un
disefio primeramente de 23 reactivos, elaborados con apoyo de materiales existentes como la Cruzada
Estatal para el Mejoramiento del Aprendizaje del Espafiol y Matematicas en Educacion Béasica. Tercer
grado (SEED, 2010, 2011), materiales de diversas editoras, y exdmenes de grado, entre otros.

Contando cada reactivo con cuatro opciones de respuesta, siendo una la correcta y de las cuales
comparten algunas ventajas esenciales como lo menciona Salkind (1999):

- Puede servir para evaluar un dominio de contenido.
- Son relativamente faciles de calificar.
- Los reactivos se concentran en los conocimientos y no en la escritura.
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- Los distractores ayudan al que aplica a diagnosticar la razon o razones por la que se dio una
respuesta erronea.
Existe dificultad de fingir cuando no se sabe, por las probabilidades de respuesta existentes.

Revision por Expertos

El primer paso de revision se hizo por cuatro expertos, los cuales se seleccionaron, considerando su
amplio conocimiento en el area de las matematicas, su compromiso social, su preparacién laboral y
profesional; los cuales se integraron de diversos niveles educativos: un docente de educacion
secundaria con diversos logros importantes en matematicas en concursos estatales y nacionales, un
docente jubilado del servicio educativo de educacion primaria, un catedratico de la Facultad de
Economia, Contaduria y Administracion de la Universidad Juarez del estado de Durango y el
presidente del Colegio de Licenciados en Matematicas y educacion en el estado, quienes brindaron un
excelente apoyo en esta importante etapa.

Como un anexo a la prueba piloto, se encuentra un encuadre de los reactivos que se elaboraron,
incluyendo el bloque en que se aplico, el eje, tema, contenido y agrupados en siete propdsitos
principalmente. Los cuales se enumeran en la tabla 7.

Tabla 7 Encuadre de reactivos con relacion a los propositos esperados

\ Prop0sito | Reactivos
1 Identificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplicativas 1,5,6
2 Multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra para resolver alguna situacion planteada 8,21,11
3 Multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un digito 3,23,10,12
4 Utilizar una forma para multiplicar un nimero por 10, por 20, por 30... 13,16,20
5 Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion 4,22,19,17
6 Presenta una relacién cuaternaria al encontrar el resultado 2,9,18
7 Multiplica nimeros de una cifra 7,14, 15

Fuente: Elaboracion propia

Al final se integré el inciso que representa la respuesta correcta a cada situacion que se plantea,
con una breve explicacion acerca de la posible respuesta a esperar por los alumnos a quien se aplico, a
manera de dar a conocer al experto, la forma viable que se utilizo por parte de quien respondio, a fin de
valorar los procesos, para sugerir una modificacion del reactivo correspondiente.

Los cuatro expertos realizaron la revision detallada a cada reactivo, ante lo cual emitieron sus
juicios respectivos a cada uno de ellos y en donde se considerd necesario establecer una ponderacion
para que se determinara cuales reactivos se integraria o cuales mediante alguna modificacion podrian
considerarse dentro de la prueba pedagdgica resultante.

De esta manera se establecieron tres aspectos de la siguiente manera: muy adecuado, adecuado,
poco adecuado, para que pudieran establecer su criterio y de esta manera discrimar los reactivos que
presentaran una valoracion baja.

Para lograr una mejor interpretacion de los resultados del analisis de los expertos, se establecio
un codigo de colores (tabla 8), para que de manera visual se clarificaran los resultados poder establecer
cudles reactivos se mantendrian o cuales se eliminarian.

El color rojo, lo representarian los reactivos que presentaron una valoracion muy baja de
acuerdo a cada uno de los expertos que los revisaron; el color amarillo, corresponde a los reactivos que
se encontraron en el punto medio.

Es decir, podrian 0 no quedar dentro de la seleccion final y por ultimo el color verde lo
representaron los reactivos que cumplen con una valoracion positiva por parte de los expertos,
considerando que éstos reactivos si se integraron a la prueba pedagdgica final que se aplico a los
sujetos participantes de esta investigacion.
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Tabla 8 Resultados de expertos de la valoracion de los reactivos de la prueba pedagdgica

2 4 5
Experto 1 Poco Adecuado Adecuado Poco Adecuado Adecuado Muy Adecuado Adecuado
Experto 2 Poco Adecuado | Poco Adecuado  Nada Adecuado Adecuado Adecuado Poco Adecuado
Experto 3 Adecuado Adecuado Poco Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado
Experto 4 Adecuado Muy Adecuado Adecuado Adecuado Poco Adecuado Poco Adecuado
Respuesta C D B D D B
7 8 9 10 11 12
Experto 1 Muy Adecuado | Muy Adecuado = Muy Adecuado Adecuado Muy Adecuado Adecuado
Experto 2 Adecuado Poco Adecuado Adecuado Adecuado Poco Adecuado Adecuado
Experto 3 Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado
Experto 4 Muy Adecuado Adecuado Muy Adecuado  Muy Adecuado | Muy Adecuado Adecuado
Respuesta B A B B B A
13 14 15 16 17 18
Experto 1 Adecuado Adecuado Muy Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado
Experto 2 Adecuado Poco Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Poco Adecuado
Experto 3 Muy Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado
Experto 4 Muy Adecuado Adecuado Muy Adecuado  Muy Adecuado Adecuado Adecuado
Respuesta B C C C C B
19 20 21 22 23
Experto 1 Adecuado Adecuado Muy Adecuado | Poco Adecuado Adecuado
Experto 2 Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Muy Adecuado
Experto 3 Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado Adecuado
Experto 4 Muy Adecuado  Muy Adecuado Adecuado Muy Adecuado Adecuado
Respuesta A C 135 2000 800

Resultados de expertos

De estos resultados y del anlisis que se hizo en cada reactivo, se desprendieron los siguientes ajustes,
en donde se considero ameritaba un cambio sustancial para su permanencia en la prueba pedagogica.

El primero de ellos fue el reactivo 1, el cual se determind dejarlo, Gnicamente cambiando de
posicion los factores que intervienen, para facilitar su comprension y aungue representa un codigo rojo,
con esta modificacion se integra a la prueba pedagogica que se elabord.

De este primer acercamiento se elimina el reactivo 3 por considerarse que en su resolucion el
alumno tiene que conocer el algoritmo y para este grado ain no se concreta dicho conocimiento.

En el caso del reactivo 4 y 8, Unicamente se cambiaron los datos que se ofrecian de inicio en la
pregunta, para que se concentren en nimeros terminados en decenas y/ o centenas.

Aunque para el reactivo 6 se encontraba en la decision de dejarlo o eliminarlo, se optd por la

primera determinacion a fin de poder pilotearlo para valorar su funcionamiento al integrarse en la
prueba final.

En el reactivo 9 se sugirié que se complejizara un poco mas la pregunta y no dar mas pistas,
sino que realice primero una suma y posteriormente que determine cual procedimiento realizé al
resolverlo.

En el 10 se hizo un cambio total de las respuestas en donde en lugar de ofrecerle resultados, se
asientan las operaciones que podria realizar para resolver la situacion planteada. Para el reactivo 12, se
utiliz6 un solo proceso para realizar la operacion y se agrega uno mas para que el alumno razone, en
virtud de hacer dos agrupaciones y posteriormente sumarla.

En lo que respecta al reactivo 14 se le solicité una multiplicacion; se deja este reactivo
Unicamente para determinar que el alumno poco a poco accede a este conocimiento del algoritmo. En el
reactivo 16 se hizo un ajuste, ya que se manejaban resultados de hasta mas de dos unidades de millar,
por lo que se dejo en valores de arriba de una unidad de millar.

En el reactivo 17 y 18 en lugar de ofrecer el resultado en la respuesta, se le solicitd cual
operacién puede utilizarse para obtener el resultado final. Para el reactivo 22, se dej6, Unicamente por
parecerse al reactivo 16 se incluy6 uno en una de las pruebas a elaborarse para la etapa de piloteo.
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Finalmente, al hacer un andlisis del cambio que se generd en cada reactivo descrito, y que
representa esta etapa de revision de expertos, se obtuvo que 52.17 % del total de reactivos se les realizd
algun tipo de ajuste, mientras que el reactivo eliminado representa un 4.34 % del total; asi es que solo
se dejo un 43.49 % del total de reactivos sin realizarse alguna modificacion.

Luego se tomo la decision de realizar dos prueba pedagdgicas, ya que por su extension y al
grado que se aplico, se determin6 que es muy extenso.

Se denominaron pruebas pilotos “A” y “B”: La prueba pedagdgica “A” consistié en diez
reactivos de opcion multiple y la prueba pedagogica “B” incluyd 12 reactivos, considerando una hora
para su aplicacion y se tomaron en cuenta dos grupos de educacion primaria con un total de 50 alumnos
cada uno, haciendo un resultado final de 100 aplicaciones.

Etapa de pilotaje de las pruebas pedagdgicas

Se determiné la aplicacién a un total de 100 alumnos, considerando que la validez seria aplicar cada
reactivo a 5 alumnos en este caso, de esta manera se consiguieron dos escuelas primarias que cubrieran
esta condicion.

Se contactaron a directores de las escuela primaria “Prof. Gustavo Vera Vargas” que cuenta con
dos grupos de tercer grado y en total existen 50 alumnos y la escuela primaria “Francisco Sarabia” que
cuenta con las mismas caracteristicas, en turno matutino y en condiciones similares en donde se llevo a
cabo el proceso de indagacion, para efectos de esta investigacion (tabla 9).

La aplicacion se organizo en cuatro sesiones de una hora de la siguiente manera:

Tabla 9 Distribucion de los grupos en la etapa de pilotaje de la prueba pedagogica

Escuela Sesion | Sesion li
8:00 - 9:00 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00
3°"A" 3°"B" 3°"A" 3°"B"
"Profr. Gustavo Vera Vargas" Prueba Prueba Prueba Prueba
piloto "A" piloto "B" piloto "B" piloto "A"
Sesion 1 Sesién 1V
8:00 - 9:00 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00
3°"A" 3°"B" 3°"A" 3°"B"
"Francisco Sarabia" Prueba Prueba Prueba Prueba
piloto "A" piloto "B" piloto "B" piloto "A"

Fuente: Elaboracion propia

Asi, se realizaron las aplicaciones de los alumnos para su posterior analisis, de los cuales se
eliminaron a los alumnos que en alguna de las sesiones no se presentaron, por lo que no se
consideraron para poder hacerlo efectivo, ya que carecia de valor al no completar la aplicacion total del
instrumento con los 22 reactivos.

Al hacer esta separacidn se tuvo como resultado final una aplicacion a 41 alumnos de la escuela
primaria “Gustavo Vera Vargas” y 40 alumnos de la escuela “Francisco Sarabia”, haciendo un total de
81 alumnos, por lo que adn se conservan como validos los resultados que se obtuvieron.

indice de discriminacién

Para la obtencion del indice de discriminacion se utiliz6 la formula siguiente (Salkind, 1999, p. 42):

_NCh - NCI
En donde: (05T
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d = representa en nivel de discriminacion.
NCh = el nimero de personas del grupo alto que contest6 correctamente el reactivo.
NCI = nimero de personas del grupo bajo que contestd correctamente el reactivo.
T = total de personas en los grupos alto y bajo.

Para este caso el indice de discriminacién fluctta de entre -1.00 y +1.00. Por lo que de existir un
caso en que resultara +1.00 indica que el reactivo deberia de eliminarse, ya que, indica que todos los
alumnos del grupo alto contestaron correctamente al planteamiento, y al ser negativo, resultaria de
igual manera que todos los alumnos del grupo bajo contestaron incorrectamente al planteamiento.

Asi se tiene a manera de ejemplo el mismo reactivo 1 de la prueba piloto “A” de la siguiente
manera: d = 12 — 2/ (0.5) 44 = 10/22 = 0.45 = 0.5; y considerando la tabla de valores para su

clasificacion que se muestra a continuacién (tabla 10), junto a su cddigo de colores:

Tabla 10 Indice de discriminacion

Ebel y Frisbie (1986) indice de discriminacion
Mayor a 0.39 Excelente = conservar
Entre 0.30y 0.39 Buena= posibilidad de mejorar
Entre 0.20 y 0.29 Regular=necesidad de revisar
Entre 0.00y 0.19 Pobre= descartar o revisar a profundidad
- Menor a 0.00 Pésima=descartar definitivamente

Fuente: Elaboracion propia
De esta manera se obtuvo la siguiente clasificacion con los resultados de las aplicaciones en lo
referente a la discriminacion(tabla 11), considerando para ello la escala propuesta por Ebel y Frisbie
(1986).

Tabla 11 Valores propuestos por Ebel y Frisbie al considerar el indice de discriminacion

Prueba piloto ""A" Prueba piloto ""'B""

Reactivos Reactivos
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

0.3
0.2
0.3

Fuente: Ebel y Frisbie
indice de Dificultad

Del total de la muestra aplicada, se obtuvo un 27% (81 (.27) = 21.81), por lo que se determind que 22
alumnos de la muestra representa el grupo de los que obtuvieron los puntajes mas altos, en la misma
proporcion se encuentra el grupo de alumnos con resultados “bajos” (tabla 12) , como se muestra a
continuacion.
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Tabla 12 Indice de dificultad

Prueba piloto "A™ Prueba piloto "'B™

‘ Reactivos Reactivos
1/2|3|4|5[6|7|8]|9]10 |1]2|3|4|5]|6]|7|8]9]10]11]12

Numero de aciertos del |15\ 1,151 19|21 20| 22|19]15|21 |21|15|6|18]19]18]17|21 (20|21 | 7 |21
grupo alto

NUmero de aciertosdel | » | 5 | g 110/ 5| 3|6 |12|5(13 |6|5|2|6]|510|8|11|8|0|1]4
grupo bajo

Fuente: Elaboracion propia

Se procedi6 enseguida a calcular el indice de dificultad de cada reactivo, utilizando la formula
(Salkind, 1999, p. 141):

NCh + NCI

T
En donde:
D = representa en nivel de dificultad.
NCh = el nimero de personas del grupo alto que contestd correctamente el reactivo.
NCI = numero de personas del grupo bajo que contesto correctamente el reactivo.
T = total de personas en los grupos alto y bajo.
Esta formula se aplico a cada reactivo en particular; a manera de ejemplo para el reactivo 1 de la
prueba piloto “A” se obtuvo que: D= 12 + 2/ 44 = 14/44 = 0.3, por lo que de acuerdo al resultado

obtenido para este reactivo, se contempla dentro de los reactivos identificados como medianamente
dificiles.

De esta manera de revisaron cada uno de los reactivos, para obtener el indice de dificultad
correspondiente y asi determinar los reactivos que de acuerdo a esta depuracion integraron la prueba
pedagdgica.

De acuerdo con Markqual (s/f) considera que el nivel medio de dificultad de una prueba debe
oscilar entre 0.5 y 0.6, considerando que a mayor dificultad del item, menor sera su indice, por lo que
se concentra esta informacion para poder determinar cuales son los reactivos que cumplen esta
caracteristica y cuales no en la tabla 13:

Tabla 13 Propuesta de Marqual para seleccionar el nimero de reactivos

Marqual (S/F) B
Indice de dificultad

% NUmero
a utilizar de reactivos
5% DN 051 it
20% 2 0.7-0.8 Medianamente faciles
50% 6 0.5-0.6 Dificultad mediana

20% 0.3-0.4 Medianamente dificiles
5% 0.1-0.2 Dificiles

Fuente: Marqual s/f

Continuando con la utilizacion del cédigo de colores se logro identificar con mayor claridad los
reactivos que se ubicarian en el indice de dificultad (tabla 14), teniendo los siguientes resultados
mostrados a continuacion.
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Tabla 14 Ubicacion de reactivos con cddigo de colores para obtener el indice de dificultad

Prueba piloto ""A™ Prueba piloto "'B**
Reactivos Reactivos
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

- 06 07 06 05 0.6 07 05 08 0.6 0.5- 05 05 0.6 06 0.7 06 0.7- 0.6

Fuente: Elaboracion propia

Se agruparon los dos indices para realizar una valoracion final (tabla 15) y determinar cuales
reactivos se quedaron en la prueba final y cuéles ser& necesario descartar, por lo que se obtiene:

Tabla 15 Valoracién final empleando c6digo de colores para seleccionar los reactivos que integraron la
prueba pedagdgica final

Prueba piloto "A™ Prueba piloto "'B""
Reactivos Reactivos
3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

L
235 © N~ © 1 © N~ 10 ® © w1 w1 © © ~ © I~ ©
o0 o o ©o o o o o o o o O o o o o o o o
Za

MD MF M F M M MF D

INDICE
DISCRIM.

Fuente: Elaboracion propia

Resultados Finales

Finalmente para determinar los reactivos que formaron parte de la prueba pedagogica, se consideraron
los dos indices; asi se tiene que: de acuerdo al porcentaje que se requiere de reactivos faciles (un
reactivo), éste fue el 10 de la prueba piloto “A” ya que cumple ademas con su indice de discriminacion
para permanecer; la misma cantidad le corresponde al porcentaje de dificiles, siendo éste el reactivo 11
de la prueba piloto “B”, considerando su permanencia en cuanto a discriminacion, por lo que se revisa
y se dejo tal cual se redacto.

Enseguida con el 20 % le corresponde a los reactivos clasificados como medianamente dificiles
(2 reactivos) y medianamente faciles con la misma cantidad, encontrandose en este parametro los
reactivos 1, 2 y 4 de la prueba piloto “A” y 10 de la prueba piloto “B”.

Por altimo, se tiene con un 50% los considerados con dificultad media (6 reactivos); siendo
éstos, el reactivo 6 de la prueba piloto “A” y los reactivos 1, 4, 5, 6,7, de la prueba piloto “B”.

Resumiendo: prueba piloto “A” (1,2,4,6,10); prueba piloto “B” ( 1,4,5,6,7,10,11), por lo que el
producto final fue la prueba denominada de diagndstico. Con lo anterior, la prueba pedagdgica quedd
conformada como se muestran en el anexo 2 y de los cuales se desglosan en los propésitos:

- Identificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplicativas (reactivos 1 y 2).
- Multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra para resolver alguna situacion planteada

(reactivos 3, 12).
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- Multiplicar nameros hasta de tres cifras por un digito (reactivos 4, 7).

- Utilizar una forma para multiplicar un namero por 10, por 20, por 30...(reactivos 8 y 10).
- Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion (reactivo 11).

- Presenta una relacion cuaternaria al encontrar el resultado (reactivos 5y 6).

- Multiplica nimeros de una cifra (reactivo 9).

Las respuestas a cada pregunta se presentaron con cuatro opciones de las cuales la ponderacion
fue de correcta e incorrecta, ademas de incluir respuestas en donde argumentaron su resultados, sin
dejar de lado el aspecto cuaternario; es decir, a partir de tres datos presentados, encontrar un tercer dato
para obtener el resultado final.

Andlisis e Interpretacion de Resultados

En todo proceso de investigacion que implique la recoleccién, andlisis e interpretacion de datos se
exige que la metodologia a emplear esté bien fundamentada, estableciendo los rasgos y pasos
importantes que ayuden a la recopilacion de informacién con un caracter cientifico bien cimentado.

Desde la seleccion paradigmatica, enfoque y alcance, se permite establecer las lineas de accién
que coadyuven a que el investigador realice sus hallazgos e interpretaciones, contrastadas con los
referentes empiricos, creando vinculos, de ser posible con los existentes teoricos referidos al tema a
tratar.

Es importante establecer una matriz légica de desempefio, en la cual se establezcan las diversas
acciones que se desprenden en el proceso de investigacion, y de esta manera estar en posicion de lograr
una interpretacion adecuada de los resultados que se han generado y que determinaran las relaciones
importantes y cruce de informacion al proceso de investigacion.

Elaborar un un plan de analisis estadistico que ayude a obtener informacion que ofrezca soporte
a las conclusiones, ya que el examen de los resultados debe siempre entregar nuevas ideas y suscitar
nuevas preguntas, dando respuesta a las ya planteadas (Canales, 2006); es decir, la lectura de resultados
produce nuevos temas que requieren de un analisis en lo particular.

En la tabla 16, se muestra el plan de analisis cuantitativo correspondiente a la recuperacion de
los elementos que permitieron establecer una lectura estadistica de acuerdo a los datos recuperados
durante el proceso de investigacion.

Para ello se incorporaron aspectos correspondientes a objetivos de investigacion, hipétesis y las
medidas estadisticas en congruencia a los propios objetivos, que se emplearon para su interpretacion.

Para efecto de esta investigacion se consideraron cuatro objetivos de investigacion, a los que se
le incluyeron sus respectivas hipotesis alternativas, asi como la hipdtesis nula correspondiente.

Tabla 16 Plan general del analisis cuantitativo

Obijetivos de Hipotesis de investigacién Procedimiento estadisticos de

investigacion andlisis
Estadistica Descriptiva
Descriptivas.- Recopilacion de datos

Identificar las presentados y descritos a partir de
caracteristicas caracteristicas importantes ya
basicas que definidas. (Devore, 2008)

presentan tanto el

grupo experimental Distribucion de Frecuencia.-
como el de control Conjunto de puntuaciones presentadas

en una tabla de manera ordenada,
seglin caracteristicas definidas
(Bernal,2010)

Continda
Plan general del analisis cuantitativo (continuacién)



Explicar la
influencia del juego
como estrategia para
favorecer el
aprendizaje de la
multiplicacién  en
alumnos de tercer
grado de la primaria
Itzcoatl.

Identificar si existe
una diferencia
significativa entre el
grupo experimental
y el grupo control,
después  de la
intervencion.

Identificar el
propdsito establecido
que presenta mayor
avance después de la
aplicacion del disefio
instruccional

Regla de decisién

Hi: La distribucion de los datos no sigue el modelo
de distribucién normal

(p-valor) < 0.05

Ho: La distribucién de los datos es la normal

a (p-valor) > 0.05

Estadistica Inferencial
Hil: El empleo de actividades ludicas, ejerce una
influencia mas positiva sobre el aprendizaje de la
multiplicacién, reflejado en la resolucién de
situaciones diversas, que el empleo de actividades
de aprendizaje tradicionales.
HO1: El empleo de actividades ludicas, no ejerce
una influencia mas positiva sobre el aprendizaje de
la multiplicacion, reflejado en la resolucion de
situaciones diversas, que el empleo de actividades
de aprendizaje tradicionales.
Prueba de hipétesis
Hil: Xi # Xe HO1: Xi = Xe
Regla de Decision
Regla de decision si P value < 0.05 entonces Ho se
rechaza
Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene
Hi2: Posterior a la aplicacion del Disefio
Instruccional el grupo experimental obtiene una
diferencia significativa con relacion al grupo
control.
HO2 Posterior a la aplicacion del Disefio
Instruccional el grupo experimental no obtiene una

diferencia significativa con relacion al grupo
control.

Prueba de hipétesis

Hi2: Xi # Xe H02: Xi = Xe

Regla de Decision

Regla de decision si P value < 0.05 entonces Ho se
rechaza

Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene

Hi3: Posterior a la aplicacion del Disefio
Instruccional, en el propdsito establecido en que se
obtiene un mayor avance, es el que se refiere a
multiplica nimeros de dos cifras para resolver
alguna situacién planteada.

HO3: Posterior a la aplicacion del Disefio
Instruccional, el prop6sito establecido en el que no
se obtiene un mayor avance, es el que se refiere a
multiplica nimeros de dos cifras para resolver
alguna situacién planteada.

Prueba de hip6tesis

Hi3: Xi # Xe

HO: Xi = Xe

Regla de Decision

Regla de decision si P value < 0.05 entonces Ho se
rechaza

Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene
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Prueba Kolmogorov-Smirnov (Ks) o
de normalidad. Es un procedimiento
de “bondad de ajuste", que permite
medir el grado de concordancia
existente entre la distribucion de un
conjunto de datos y una distribucion
tedrica especifica (Garcia, Gonzélez, &
Jornet, 2010)

D = maz |F,(z) — Falz)|

Fn(x)= la funcion de distribucion
muestral

Fo(x)= la funci6n teérica o
correspondiente a la poblaciéon normal
especificada en la hip6tesis nula.

Estadistica Inferencial.- Las técnicas
para generalizar desde una muestra
hasta una poblacion (Devore, 2008)

Muestras relacionadas

T de student: Se refieren a las
provenientes de un universo muestral, a
las que se aplicara un plan
experimental, mediante el cual se
espera un cambio, de manera que en el
analisis de las observaciones existen
dos periodos: antes y después del
tratamiento (Rubio & Berlanga, 2012)

Estadistica Inferencial.- Las técnicas
para generalizar desde una muestra
hasta una poblacién (Devore, 2008)

Muestras relacionadas

T de student: Se refieren a las
provenientes de un universo muestral, a
las que se aplicara un plan
experimental, mediante el cual se
espera un cambio, de manera que en el
analisis de las observaciones existen
dos periodos: antes y después del
tratamiento (Rubio & Berlanga, 2012)

Estadistica Inferencial.- Las técnicas
para generalizar desde una muestra
hasta una poblacién (Devore, 2008)

Muestras relacionadas

T de student: Se refieren a las
provenientes de un universo muestral, a
las que se aplicara un plan
experimental, mediante el cual se
espera un cambio, de manera que en el
analisis de las observaciones existen
dos periodos: antes y después del
tratamiento (Rubio & Berlanga, 2012)

Plan general del analisis cuantitativo (continuacién)

Continda
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Identificar el Hi4: Posterior a la aplicacion del Disefio Estadistica Inferencial.- Las técnicas
proposito establecido  Instruccional, el propoésito establecido en el que se para generalizar desde una muestra
en el cual se refleja obtiene un menor avance, es: multiplica nimeros de hasta una poblacién (Devore, 2008)

un avance menor tres cifras por un digito. Muestras relacionadas

después de la HO4: Posterior a la aplicacion del Disefio T de student: Se refieren a las

intervencion Instruccional, en el proposito establecido en el que provenientes de un universo muestral, a
no se obtiene un menor avance, es multiplica las que se aplicard un plan
nameros de tre cifras por un digito. experimental, mediante el cual se
Prueba de hipétesis espera un cambio, de manera que en el
Hi4: Xi # Xe analisis de las observaciones existen
HO: Xi = Xe dos periodos: antes y después del
Regla de Decision tratamiento (Rubio & Berlanga, 2012)
Regla de decision si P value < 0.05 entonces Ho se
rechaza

Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene

Devore (2008) describe a la estadistica descriptiva como una recopilacién de datos presentados
y descritos a partir de caracteristicas importantes ya definidas, utilizdndose para ellos medidas
convencionales. Al respecto, se incorporaron para este analisis las medidas denominadas de tendencia
central: media aritmética, refiriéndose al punto medio de una distribucién, conocidas también como
medidas de posicion (Levin & Rubin, 2004), describiendo los datos obtenidos de acuerdo a las
calificaciones obtenida en la aplicacion pretest y postest.

Para continuar con los analisis posteriores, se hizo necesario aplicar la prueba de Kolmogorov —
Smirnov (tabla 17), la cual es independiente de la distribucién poblacional especificada en la hipdtesis
nula y los valores criticos que de este estadistico estan tabulados (Levin & Rubin, 2004). Si los datos
obtenidos se encuentran dentro del parametro mayor que 0.05, éstos se distribuyen de manera normal,
aceptandose la hipotesis nula, descritas de la siguiente manera:

Hipdtesis nula: Ho: La distribucidn de los datos es la normal si o (p-valor) > 0.05.

Hipdtesis alternativa: Hi: La distribucidn de los datos no sigue el modelo de distribucion normal si (p-
valor) < 0.05.

Tabla 17 Distribucion de los datos

3°4” 3°“B”
PRE POST PRE POST
Z de Kolmogorov-Smirnov 1.237 .883 915 1.244
Sig. Asintdét (bilateral) .094 417 372 .091

Fuente: Elaboracion propia

Ante estos resultados se observa tanto para el pretest como para el postest que la significacion
(bilateral) es mayor a 0.05, por lo que se retiene la hipotesis nula segin el planteamiento elaborado y
que seria: La distribucién de los datos es normal, por lo que se empled estadistica paramétrica.

En cuanto al andlisis inferencial, se realiza para establecer generalizaciones desde una muestra
hasta una poblacion (Devore, 2008), por lo que se determiné emplear la prueba t de student para
muestras relacionadas, la cual se refiere a las provenientes de un universo muestral, a las que se
aplicara un plan experimental mediante el cual se espera un cambio, de manera que en el analisis de las
observaciones existen dos periodos: antes y después del tratamiento (Rubio & Berlanga, 2012), lo que
se representa con la aplicacion del pre-test y el postest.

En cuanto a las hipoétesis, la hipotesis de nulidad (Ho) plantea la ausencia de diferencias
significativas, en tanto que la hipétesis alterna (Hi) afirma que hay diferencias en las variables de
estudio, tal como lo plantean Gomez, Danglot y Vega (2013).
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Es asi como las pruebas de significancia estadistica conducen a conocer la magnitud de las
diferencias y la significancia de esta magnitud, considerando un nivel significativo cuando la p - value
< 0.05, que se interpreta como rechazo de la hip6tesis de nulidad y aceptacion de la hipétesis alterna y
de no existir diferencias estadisticas, la p- value > 0.05 se acepta la nula.

Para el analisis, los datos se procesaron en el paquete estadistico SPSS version 20.
Fases del Disefio, Proceso y Recoleccién de la Informacion

Se concentraron los diferentes momentos del proceso de recuperacion de informacion (tabla 18), en
donde se mencionan las principales acciones que se realizaron en todo el proceso de
investigacion,mencionando en cada fase para lograrlas, las acciones principales que se llevaron a cabo
y las cuales se enuncian de manera cronoldgica y detallada.

Para clarificar de manera esquematica, cada una de las particularidades que conformaron las
cinco fases que se consideraron desglosar y que dan informacion acerca de los procesos que se llevaron
a cabo durante todo el periodo de disefio, implementacion y recopilacién de informacién necesaria.

Tabla 18 Fases del disefio y recoleccion de la informacion en el proceso de investigacion

Fases Acciones realizadas

- Enfoque cuantitativo, mediante un disefio cuasi experimental con
l.- Disefio metodoldgico y de instrumentos aplicacion pretest-postest
- Elaboracion de un Disefio Instruccional denominado “PINON” con
actividades ludicas
- Fases: Planeacion, Implementacion, Evaluacion Formativa y
Realimentacién
-Elaboracion de prueba pedagdgica
- Indices de discriminacion y dificultad
- Revision de expertos
-Seleccidn de la institucion donde se llevd a cabo la intervencion
11.- Aplicacién de la prueba pedagdgica - Aplicacion del pretest
pretest - Seleccion de los grupos experimental y control
- Establecer rasgos de seleccion
- Elaborar cronograma para intervencion.

-Aplicacion del Disefio Instruccional

Il1.-  Intervencién en el grupo - Tres Mddulos
experimental  aplicando el  disefio - Quince Sesiones de trabajo de una hora y una hora y media
instruccional cada una

- Tres evaluaciones parciales
- Cinco productos parciales

V.- Evaluacién postest - Aplicacion del Postest
- Elaboracion de un plan general de anélisis
V.- Resultados - Estadistica descriptiva

- Tendencia central
- Aplicacidn de la prueba Kolmogorov - Smirnov
- Estadistica Inferencial
- t de Student para muestras relacionadas.

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo IV
Disefio Instruccional

Presentacion

Una de las formas eficaces que se pueden emplear para el logro de aprendizajes, es la de realizar una
planificacion bien estructurada, acerca de los elementos que intervienen dentro de ella, siendo
necesario retomar algunas consideraciones que permitan incorporar nuevas maneras de acceder al
conocimiento mediante diversas estrategias que impacten en el logro de los aprendizajes esperados en
los alumnos.

Incorporar el juego como eje fundamental en el logro de los aprendizajes, representa un reto en
la actualidad, ya que las formas de interactuar dentro y fuera del aula, se han convertido en formas
rutinarias y carentes de dinamismo, lo que ha provocado que los alumnos muestren desinterés o poca
participacion. Existe la posibilidad de integrar estos elementos, tanto tedricos como préacticos, para que
de esta forma el impacto deseado al alcanzar las competencias esperadas sea de mayor alcance.

Al respecto surgen los disefios instruccionales (DI), que no representan solo un material de
apoyo mas 0 una estrategia que se pudiera aplicar; si no, mas bien se entienden como aquellos procesos
que se fundamentan primordialmente de las teorias existentes, o disciplinas académicas, de manera
especifica, aquellas que tienen que ver de manera directa con el aprendizaje humano; tienen ademas el
caracter de poder ampliar y maximizar la propia comprension de la informacion a quien se aplica, todo
esto a traves de estructuras que se establecen de manera sistematicas sin obviar el aspecto pedagdgico.

Por lo que el DI es considerada una metodologia que ayuda a realizar, planificar u ordenar
pedagdgicamente una gran cantidad de referencias, que coadyuven a producir materiales educativos
pertinentes, sin perder de vista en ningin momento que el disefio debe de impactar en elevar la calidad
del aprendizaje.

Son elaborados, precisamente para este fin y estan basados en ir construyendo el conocimiento a
partir de conocimientos previos, ademas de revisar elementos tedricos, interpretarlos, elaborar
conjeturas y utilizarlos para ayudar al alumno a aprender.

Para la elaboracion de este modelo se retomo la concepcion del disefio y entorno instruccional
de Reigeluth (2012), quien hace mencion que deben de existir espacios de tareas e instrucciones,
evaluacion grupal e individual, estrategias instruccionales para el espacio de tareas y, ademas de
establecer un conjunto de roles claves para el nuevo paradigma de la propia instruccion.

Descripcion del Modelo Instruccional

Los Disefios Instruccionales han sufrido modificaciones a lo largo de la historia y es basicamente
porque atienden a las exigencias propias de las dindmicas de las sociedades, por ello la mencion de la
contextualizacion.

Han existido a lo largo de la historia diversos modelos con caracteristicas especificas cada uno y
que Polo (2001), establece que a la fecha se han desarrollado cuatro generaciones, incluso por iniciar en
este siglo la quinta generacion.

De manera general cada uno contiene rasgos y caracteristicas basicas que respondieron a las
generaciones en que se desarrollaron y que son de manera especifica los siguientes: primera generacion
1960, segunda generacion 1970, tercera generacién 1989 y los de cuarta generacion 1990, al cual
pertenece el presente modelo, y cuya caracteristica esencial es que se apoya de las teorias
constructivistas. Se elaboran materiales que permitan al alumno ir descubriendo su aprendizaje y
consolidando el conocimiento que no lo considera como Unico, sino al proceso de construccion y se
consolida al igual que el de tercera generacion en cuanto a los pasos a seguir en su elaboracion,
Unicamente que aqui puede acceder a revisarse en cualquier parte del proceso.
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Ahora bien, para elaborar un DI se deben de considerar algunos aspectos que son inherentes a su
proceso de construccion y que hacen que cada uno tenga su particularidad esencial, es decir, se
construyen a partir de:

- El contexto educativo en el cual se realizara, ya que este contiene elementos tan particulares,
que tendré que responder a esa realidad en la que se aplique.

- Las necesidades basicas que se encuentran presentes al momento de ir construyendo el disefio,

ya que no hay que olvidar que mejora los aprendizajes, por lo que tienen que partir de la propia

realidad.

Establecer de manera precisa en la planeacion la complejidad que contendrd, en la medida en

que se vaya avanzando Yy los alcances que obtengan en su desarrollo.

- Busca elaborar materiales educativos para su aplicacion, es importante ir definiendo qué

caracteristicas tienen de acuerdo a las finalidades buscadas.

Quien aplica el DI tiene la responsabilidad de guiar el proceso recabando la informacion

necesaria durante el desarrollo, con la finalidad de ir mejorandolo, realizando una valoracion

continua y permanente para recabar informacién que permita reorientarlo.

Establecer metas claras y alcanzables, ademas de objetivos bien definidos.

En ese sentido se elabora el presente modelo de instruccion denominado “modelo instruccional
PINON” que contiene cuatro fases:

FASE I: Planeacién

- Anaélisis curricular (contenidos).
- Competencias a desarrollar.
Aprendizajes esperados.

- Objetivo general.

Obijetivos especificos.

FASE I1: Implementacion

- Fundamentos tedricos de las actividades a desarrollar.

- Modelo instruccional PINON.

- Estrategias generales de intervencion.

- Secuencia del modelo instruccional (anexo 3).

- Secuencia modular de las sesiones de trabajo (anexo 4).
- Situaciones didacticas (anexo 5).

- Cuadernillo de juegos (anexo 6).

FASE I11: Evaluacion Formativa

- Aprendizajes logrados.
- Desempefio colaborativo.
- Productos parciales y final.

FASE IV: Reflexidn y retroalimentacion

Después de finalizada cada sesion de trabajo construida, se realizdé un analisis reflexivo de lo logrado,
Jqué les parecio?, ¢como se sintieron? y qué fue lo méas valiosos para ellos en esa sesion, ademas de
hacer una retroalimentacion de lo visto en las sesiones.

Es importante establecer desde el primer momento los elementos necesarios a tomar en cuenta,
Amaro (2011, cita a Guardia, 2000) en el disefio de un ambiente educativo, el docente debe contemplar
criterios que orientan las decisiones para disponer, organizar y gestionar una serie de dispositivos que,
relacionados entre si, conduzcan al logro de las intencionalidades previstas.

Menciona ademas a Sierra Avila y Rodriguez (2003) quienes afirman que el potencial del
disefio radica en visualizar, pedagogicamente, los diferentes espacios que operativizan una propuesta
curricular.
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En este sentido se realiza el presente disefio y que consta de las siguientes fases:
Fase I: Planeacion

En esta primer fase, se integran los elementos que conforman el presente DI y que tienen que ver con la
realizacion del encuadre, antes de la realizacion estructural, lo que incluye el analisis del curriculo, asi
como la determinacion de objetivos.

Andlisis curricular

Basicamente se llevd a cabo, considerando la asignatura de matematicas en tercer grado, para el
segundo blogue enmarcado dentro los planes y programas nacionales (SEP, 2011), desarrollando las
competencias de:

- Resolver problemas de manera autonoma
- Validar procedimientos y resultados

- Manejar técnicas eficientemente

- Comunicar informacién matematica

El aprendizaje esperado considerado en este bloque es el de resolver problemas que implican
multiplicar mediante diversos procedimientos. Se enmarca dentro del eje de sentido numérico y
pensamiento algebraico, mediante un contenido ubicado en: problemas multiplicativos en la resolucion
de multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orden de las centenas, mediante diversos procedimientos
(como suma de multiplicaciones parciales), multiplicaciones por 10, 20, 30...

Objetivo general del disefio instruccional

El alumno definird de lo que significa multiplicar, identificando sus partes, ademas de emplear las
propiedades conmutativa, distributiva y asociativa al resolver diversas situaciones que se le plantean;
reconociendo ademas la relacion cuaternaria que guarda, y como una operacion inversa a la division.

Objetivos especificos del disefio instruccional
Modulo |

- Definir qué significa multiplicar, integrando elementos que el alumno conozca y que la idea
quede elaborada de manera clara.

- Encontrar diferentes formas de acomodar los factores en la multiplicacién para obtener el
mismo resultado.

- Determinar la mejor forma de conocer cuantos cuadrados existen a partir de determinar el largo
y ancho en una figura que los contiene.

Modulo 11

- Identificar los elementos de la multiplicacion al revisar la relacion cuaternaria que guarda.

- Disefiar diversas situaciones problematicas a partir de su propia experiencia, integrando las
partes importantes que las contienen, para su posterior solucién.

- Conocer y utilizar la propiedad conmutativa de la multiplicacion.

- Conocer vy utilizar la propiedad distributiva al realizar una multiplicacion en donde intervienen
dos factores con dos digitos, al descomponer el segundo factor.

Maodulo 11

- Identificar a la multiplicacion como la operacién inversa a la division
- Conocer y utilizar la propiedad asociativa al multiplicar mas de dos factores y agrupandolos.
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Fase 11: Implementacion

Esta fase corresponde a la manera en que de llevara a cabo el presente disefio, considerando los
fundamentos existentes en los planes educativos vigentes, integrando los conceptos tedricos en que se
basa.

Fundamentos tedricos de las actividades a desarrollar

Todo proceso de integracion de experiencias y construccién del conocimiento, resulta necesario
apoyarlo en investigaciones que logran fundamentarlo, siendo primordial identificar cuéles son los
fundamentos teodricos que le dan ese soporte y lo orientan, considerando ademas los sustentos
epistémicos que de ellos emanan.

Se retoma la metodologia didactica, basada en la teoria de las situaciones didacticas de
Brousseau (1986), la cual presenta como su elemento central que saber matematicas (tabla 19), no es
solamente saber definiciones y teoremas para reconocer la ocasién de utilizarlos y aplicarlos, sino que

implica ocuparse de problemas para aprender que las matematicas son una herramienta importante.

Se enmarcan los aspectos principales a esta teoria, asi como las actividades pertinentes a
llevarse a cabo para poder acceder de manera precisa al rasgo en mencion de acuerdo a su propia
definicion, la cual se establece partiendo de la base tedrica que propone el autor.

Tabla 19 Aspectos centrales de la teoria de Guy Brousseau (1986), sobre situaciones didacticas

Guy Brousseau: Teoria de las Situaciones Didacticas

Aspecto Definicién Actividades
Situacion Un conjunto de relaciones establecidas explicita y/o Se le plantean diversas formas de llegar al
didactica implicitamente entre un alumno y un sistema educativo, mismo resultado, mediante ejemplos tales
con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de  de decir: cinco veces cuatro, 4 veces cinco.
un saber constituido o en vias de constitucion Dos veces 10, 10 veces 2
Contrato Comportamientos del maestro que son esperados por el Se les da a conocer el propésito de la
didactico alumno y comportamientos del alumno que son esperados actividad con la finalidad de que el alumno
por el maestro; es decir esa relacion reciproca que hace que llegue a lo que el profesor espera de él, al
en verdad se enriquezca la accién dentro y fuera del mismo tiempo el alumno esperara del
ambiente aulico profesor las indicaciones necesarias.
Situacién a Cuando el alumno sea capaz de poner en accion, sus De manera particular cada alumno
didactica conocimientos en situaciones que encontrara fuera de todo encuentra el resultado a alguna situacion
contexto de ensefianza, como su entorno familiar y/o social que se le plantea, haciendo uso de los
y en ausencia de cualquier indicacion intencional, lo que se  medios que considere necesarios y con los
pudiera traducirse como el prepararlo para la vida. elementos que posee.
Situacién a El alumno actia sobre un problema, juzga el resultado de  Se le solicita al alumno que encuentre por
didacticade  sus acciones y las ajusta sin la intervencion del profesor, los medios que €l juzgue convenientes el
accion solamente se vale de la retroalimentacion que obtiene del resultado a alguna situacion planteada
medio
Situacion a El alumno comunica las formulaciones resultado de las Comparte con algunos compafieros la
didacticade  acciones realizadas sobre el medio, y al intercambiar forma en que obtuvo el resultado a alguna
formulacién mensajes con uno 0 mas alumnos se crean modelos situacion que se le plantea.
explicitos formulados con la ayuda de simbolos y reglas
conocidas en lenguaje matematico
Situacion a El alumno expone su modelo explicito con el objetivo de Platica delante del grupo cual fue la manera
didacticade  probar su exactitud y pertinencia en que llegd a obtener el resultado a la
validacion situacion que se le plantea.
Modelo Se centran en la interaccién profesor — saber, toma en El maestro muestra las nociones, las
normativo cuenta los procesos de adquisicion del conocimiento por introduce, provee los ejemplos.
(centradoen el parte del alumno, se trata de comunicar un saber a los El alumno, en primer lugar, aprende,
contenido) alumnos. escucha, debe estar atento; luego imita, se

entrena, se ejercita y al final aplica.
El saber ya estd acabado, ya construido
(preguntas-respuestas)

Continda
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Aspectos centrales de la teoria de Guy Brousseau (1986), sobre situaciones didacticas (continuacion)

Modelo
incitativo respecto del saber a ensefiar
Modelo (Centrado en la construccion del saber. La relacion que se

aproximativo  da entre el alumno- saber

Centrado en el alumno. Es la relacion profesor-alumno EI maestro escucha al alumno, le ayuda a

investigar, responde a sus demandas, lo
remite a herramientas, lo motiva.

El alumno busca, organiza, luego aprende
El saber esta ligado a las necesidades de la
vida, del entorno

El maestro propone y organiza una serie de
situaciones con distintos obstaculos,
Organiza la comunicacion en clase,
proponiendo elementos convencionales del
saber.

El alumno ensaya, busca, propone,
confronta, defiende y discute las soluciones

Fuente: Elaboracion propia

Otro aporte a considerar lo constituye la teoria de Vergnaud (1983), acerca de los campos
conceptuales y que da cuenta de procesos de conceptualizacion progresiva de las estructuras
multiplicativas. El sujeto dispone en su repertorio en su momento dado a su desarrollo de competencias

necesarias.

Explica que el funcionamiento cognitivo del alumno contempla operaciones que se automatizan
progresivamente. Son un conjunto de situaciones que implica siempre tareas cognitivas y
procedimientos (tabla 20), es decir, la situacion didactica cambia a tarea.

Tabla 20 Aspectos centrales de la teoria de Gerard Vergnaud (1990) sobre campos conceptuales

Gerard Vergnaud  Campos Conceptuales

Aspecto Definicién
Esquema La organizacién de la conducta para una clase de situaciones
dada; es como se actla al resolver cualquier tipo de situacién
que se pretenda resolver. Por medio del funcionamiento
cognitivo del alumno realiza operaciones que se automatizan,
y éstos son de acuerdo a los esquemas que posee. son
frecuentemente eficaces, pero no siempre efectivos
La La multiplicacion no esta integrada por una relacion ternaria :
multiplicacién  a x b = ¢, sino que existe una relacién cuaternaria; o sea,
participan cuatro elementos y no solo tres como pudiera
parecer.
Conjunto de situaciones que requiere una multiplicacion.
Campos

conceptuales

Significante y
significado

El concepto de situacion no tiene aqui el sentido de situacion
didéctica sino més bien el de tarea.

Las representaciones simbélicas no tienen sino una funcién de
ayuda en la resolucion de problemas complejos; son también
medios de identificar mas claramente los objetos matematicos
decisivos para la conceptualizacion

Actividades
Por medio del planteamiento de
diversas situaciones, verificar cuales
son los esquemas con que cuenta el
alumno para resolverlas, utilizandolos
en la medida en que acceda al resultado
0 respuesta correcta

Se le plantearan situaciones en donde a
partir del valor de un elemento,
encontrar el valor de otro o de otros; es
decir: si a cuesta 5.00 . {Cuéantos pesos
cuestab?a -5

b- x

Comenzar con la forma de llegar al

resultados de una multiplicacion,
mediante la suma iterada, a
continuacién  utilizar el  término

“veces” y finalmente utilizar el término
“por” y su representacion “X”

Que comprenda que la multiplicacién
es el inverso de la divisién.

Que se aproxime a la concepcion de la
multiplicacion, al referirse con la
palabra “veces” en lugar de “por”,
antes de que se apropie del simbolo
“X” mediante diversas actividades en
que se incluya, con la intencion de que
se apropie del concepto.

Fuente: Elaboracidn propia
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Desde la psicologia educativa, es importante mencionar a Vigotsky (1978), quien en su teoria
denominada sociocultural, establece que el conocimiento se da de forma gradual, y que la propia
maduracion se va dando en el momento que el nifio ejecuta o hace ciertas cosas (tabla 21), con
interaccion de alguna persona.

Tabla 21 Aspectos centrales de la teoria sociocultural de Lev Semionovich Vigotsky (1978)

Teoria Sociocultural

Aspecto
Funcién del
maestro

El alumno

Lev Semionovich Vigotsky:
Definicién
la participacion de

Favorecer los alumnos en las
actividades de aprendizaje, proporcionandoles pistas,
guiarlos con explicaciones y demostraciones adecuadas.
Alentar a los alumnos a que utilicen el lenguaje para
organizar su pensamiento y expresar lo que se pretende
conseguir. organizar tareas de aprendizaje cooperativo
para que los alumnos puedan ayudarse unos a otros

Los alumnos deben ser colocados en situaciones en las
que tiene que esforzarse para aprender proponiendo un
paralelismo real entre el juego y la instruccion del nifio,
creando juntos una ZDP

Actividades
Todas las actividades en donde se le
proporcionen pistas a los alumnos y se les
oriente para que el alumno logre realizar
una tarea y exprese sus puntos de vista, asi
como participar con los otros

En las que el alumno pueda potenciar el
conocimiento que tiene, hacia la
construccion de otros de  mayor
complejidad

Fuente: Elaboracion propia

Para el caso del juego se retoman aspectos de importancia acerca de la teoria psicolégica de
Groos (1896), la cual de manera central establece que el juego es un elemento importante de
preparacion para la vida (tabla 22), partiendo de un principio primordil en su teoria, de lo que el nifio
experimente en su edad temprana, forjard parte de su desenvolvimiento en el futuro, por lo que se
desarrolla la definicion del juego, asi como la tipologia de juegos que el autor propone.

Tabla 22 Aspectos centrales de la teoria psicologica del juego de Karl Groos (1896)

Aspecto
El juego

Tipologia

Definicion

Es un ejercicio preparatorio que constituye, un
procedimiento instintivo de adquisicion de
comportamientos adaptados a las situaciones que los
nifios, como adultos, tendrian que afrontar posteriormente.
Tiene caracteristicas muy definidas, como cuestiones del
tipo motor en edades tempranas y conforme se va
desarrollando en individuo, de la misma manera se
complejiza, logrando para ello ademéas de la propia
recreacion, obtener finalidades intelectuales

Los juego de experimentacion: consisten en el de construir
el objeto.

Juegos de locomocion: Los que tienen como base un
cambio de lugar.

Juegos cinegéticos: Utilizar algin objeto como presa o
complemento.

Los de combate: Mantener la jerarquia en el juego.

Los juegos denominados arquitecténicos: el caso de
construcciones de cualquier indole.

Jugos imitativos y de curiosidad: Los que tratan de
reporducir lo observado y los que permiten introducir
aspectos de curiosidad en la blsqueda de respuestas, con
relacion a la que permita favorecer una educacion
personal, agregando los juegos de destreza manual,
utilizando el material concreto.

Actividades
Esta actividad permeard todo el modelo,
alternando las formas en que se desarrollara
de acuerdo a las actividades contempladas
en el propio desarrollo del disefio
instruccional.

Para cada juego propuesto se elabord un

material de apoyo, incluido en un
cuadernillo denominado: “EL JUEGO
COMO APOYO PARA LA
ADQUISICION DE LA
MULTIPLICACION”

Fuente: Elaboracidn propia

Fase 111: Evaluacién Formativa

La evaluacion que se propone en este disefio es de tipo formativo siendo necesario llevar una
valoraciéon permanente de cada aspecto que proporcione indicios acerca de los logros obtenidos:
conocimientos, habilidades y actitudes de los alumnos.
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Esta valoracion se reorientara para que el guia o docente establezca areas de oportunidad y las
debilidades encontradas, pueda convertirlas en fortalezas. Se proponen como alternativas de obtencién
de informacidn y que tiene que ver con sus propios comportamientos dentro y fuera del aula, ademas de
la interaccion con sus compafieros (tabla 23):

Tabla 23 Aprendizajes esperados en cada uno de los modulos del DI

Aprendizajes esperados Mddulo |

Acomoda de
manera

Define de

Establece una forma para
manera clara

Al multiplicar, acomoda

correcta las Obtiene el resultado multiplicar
lo que . los factores de - .
- unidades, . correcto al multiplicar cuadrados dentro de una figura
significa diferentes maneras -
- decenasy que los contiene
multiplicar

centenas

Aprendizajes esperados Modulo 11

VDEC+ 0 NWTI W+ O =C OC VNV GBE ©T—CWEE S+ BICE S+ B0+ ==0 TN + = =0 5

Aprendizajes esperados Maddulo 111

Reconoce a la division como
la operacion inversa de
la multiplicacion

Conoce la propiedad asociativa Emplea la propiedad asociativa
en la multiplicacion en la multiplicacion

Fuente: Elaboracion propia
El trabajo colaborativo es fundamental en este tipo de disefio, ya que la interaccion de los
alumnos, permitird alcanzar los logros en el aprendizaje; ademas de poder generar relaciones inter
grupales, encontrando la ayuda para mejorar, con sus compafieros (tabla 24), por lo que se establece los
siguientes aspectos para valorar el ambito de la colaboracion.

Tabla 24 Aspectos a valorar dentro de la evaluacion para el trabajo colaborativo

Aspectos a valorar
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Fuente: Elaboracion propia

Finalmente y no menos importante es también el considerar las actitudes que demuestra al
realizar las diferentes actividades a realizar, en las situaciones didacticas que se presentan (tabla 25).

De la forma en que se enfrente a las situaciones y las actitudes que demuestre, tanto en el
trabajo individual como grupal, el alumno podra reafirmar las diferentes maneras que posee para
resolver la situacion o situaciones a las que se enfrenta diariamente.

En el &mbito personal cualquier y en el &mbito social, la integracién y colaboracion activa es un
punto de importancia que se tiene que considerar en la valoracion integral de una persona. Por los
motivos expuestos, se propone valorar:
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Tabla 25 Aspectos para la valoracion de las actitudes dentro de la evaluacion formativa

Actitudes
Su actitud favorece las relaciones en el grupo. Se adapta a las necesidades del grupo mediante ideas
innovadoras.
Corrige sus actitudes. Se dirige con respeto hacia sus compafieros.
Procura una relacién amistosa dentro y fuera del aula. Sus actitudes son positivas ante las situaciones que enfrenta.
Es propositivo ante la falta de ideas en el aula. Prevalece un buen animo de contribuir a mejorar las
condiciones en el aula.
Prevalece la justicia, cuando da sus puntos de vista. Su caracter ayuda a la dinamica de convivencia dentro y

fuera del aula.

Fuente: Elaboracion propia

Es importante dejar en claro que esta propuesta de evaluacion para el Disefio Inetruccional
“PINON” considera aspectos del tipo formativo, por lo que es necesario precisar que forman parte del
propio disefio y que para efectos de esta investigacién solo se consideraran los resultados del pretest y
postest, sin tomar en cuenta esta evaluacion propuesta.

Fase IV: Reflexion y Retroalimentacion

Después de finalizada cada sesion de trabajo construida, se realizé un andlisis reflexivo de lo logrado,
guiado por preguntas especificas a fin de mejorar las formas de intervencion que se consideraron.

En cuanto a las reflexiones incluidas al término de las sesiones, se hizo por medio de preguntas
tales como: ¢qué les parecio?, ;como se sintieron? ;Qué fue lo que mas les gustd? ;Qué es lo que no
les gustd? ¢Qué les gustd mas? y qué fue lo mas valioso para ellos en esa sesion, ademas de hacer una
retroalimentacion de lo visto en las sesiones, en donde se hizo una recapitulacion de los contenidos
revisados con anterioridad a estas fases definidas.

Componentes del Modelo Instruccional

Los componentes béasicos que se contemplan dentro de este modelo, giran en cuatro partes
fundamentales que se entrelazan entre si para lograr una intervencion efectiva, considerando: el papel
que desempefia el docente, la funcion del alumno y la generacion de un ambiente de aprendizaje. Estos
se concentran en:

El juego como eje transversal dentro del disefio instruccional.

- Las diversas situaciones didacticas que se plantean, considerando los modelos: normativo,
incitativo y aproximativo.

- Las estrategias basicas que se desprenden para lograr los objetivos planteados.

- El cuadernillo de juegos que se propone como material de apoyo dentro de las estrategias y
actividades propuestas.

Estrategias Generales de intervencion

- Propiciar la interaccion entre los alumnos en las actividades de aprendizaje, proporcionandoles
pistas o0 instrucciones, guiarlos con explicaciones y demostraciones adecuadas. Alentar a los
alumnos a que utilicen el lenguaje para organizar su pensamiento y expresar lo que se pretende
conseguir. Es decir, organizar tareas de aprendizaje cooperativo para que los alumnos puedan
ayudarse unos a otros.

- La utilizacion del juego como eje articulador de la intervencion y que se considera transversal
en su implementacion, para favorecer el aprendizaje en el alumnado.

- Implementacién del cuadernillo de juegos como material de apoyo necesario en la ejecucion de
las actividades disefiadas, teniéndose su génesis de elaboracion en la tipologia propuesta por
Groos (1896).
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Crear situaciones didacticas, consideradas como un conjunto de relaciones establecidas explicita
y/o implicitamente entre un alumno y un sistema educativo, con la finalidad de lograr que estos
alumnos se apropien de un saber constituido o en vias de constitucion.

Obtencién de productos parciales en las sesiones IlI, VI, IX y XII, asi como de un producto
final en la sesion XV, para conocer cuales han sido los avances logrados y reorientar acciones,
tendientes al mejoramiento de las propias actividades establecidas.

Al final de cada sesidn se establece una etapa de reflexion para mejorar los procesos, asi como
etapas constantes de retroalimentacion concentradas en las sesiones 1V, VII, X, X1l y XV.

La evaluacion sera formativa (no tomada en cuenta en esta investigacion), por lo cual el
desempefio del alumno juega un papel importante; se registraran aspectos a valorar en los
trabajos en equipo, asi como tres etapas de evaluacién parciales, aclarando que la aplicacién del
pretest y postest, seran los indicios fundamentales en la intervencidn propuesta para la presente
investigacion.
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Capitulo V

Resultados

Los hallazgos relevantes a esta investigacion “la importancia del juego, como estrategia para resolver
situaciones diversas que impliquen la multiplicacion en tercer grado de primaria”, se revisaron a partir
de los diferentes procedimientos de andlisis estadisticos y que de manera general se desarrollaron a
partir de tres apartados de importancia: analisis descriptivo, analisis inferencial y discusion y analisis

El primer apartado de este capitulo, consta de un analisis descriptivo en donde se han
establecido aspectos que permitan generar un panorama claro y conciso de las incidencias obtenidas
por los grupos participantes, en los grupos tanto experimental y de control.

En el segundo apartado, se desarrolla el andlisis inferencial, en donde se contrastan de manera
constante las medias y poder obtener comparaciones entre los dos grupos, asi como interpretaciones
lineales; es decir, pretest y postest para el mismo grupo a fin de incorporar elementos que expliquen
dicha informacion.

Finalmente, se presenta un analisis, donde se realiza una revision de cada aspecto encontrado,
realizando un cruce de informacion, retomar los objetivos de investigacion planteados y someter las
hipdtesis de investigacion a la retencion o rechazo.

Analisis descriptivo

Es importante recordar que los doce items que se consideraron en la prueba pedagdgica se agruparon en
siete propositos, y a traves de estos se desglosan los resultados obtenidos, haciendo una descripcion de
las caracteristicas esenciales de los grupos tanto experimental y de control.

Resultados de la aplicacion pretest.

En la tabla 26 se desglosan los resultados obtenidos de los reactivos 1 y 2, que se agrupan en el
propdsito de: identificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplicativas.

Se resalta en color gris, la respuesta correcta en cada uno de los items elaborados, tanto en la
etapa de pretest como en la etapa del postest, para identificar de manera clara cuales son las frecuencias
obtenidas en los diferentes incisos que conforman las posibilidades de respuestas.

Tabla 26 Analisis descriptivo de los reactivos del propdsito: identificar y comparar nimeros escritos
con expresiones multiplicativas pretest

Grupos

30 ‘GA” 30 “B,ﬂi
Opciones Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

R1 2X12X5 1 8.3 2 15.4

3X10X4 2 16.7

5X16 5 41.7 10 76.9

5X24 4 33.3 1 7.7

Multiplicar 3 X 1y agregar dos 4 333 10 76.9

ceros al resultado

Solo debe agregar un cero al tres 1 7.7
R2 ?(L)J(Tar 3+ 10 y multiplicar por 3 250 1 77

Multiplicar 3 X 10 y agregar dos 5 a7 1 77

ceros al resultado
Nota: R1 se refiere al reactivo del problema planteado: ;Cudl multiplicacion tiene un resultado diferente?, mientras que R2
indica el reactivo del problema: Elizabeth va a comprar 3 pantalones y cada uno vale 100 pesos. Para saber cuénto tiene que
pagar, ¢cuél de las siguientes operaciones tiene que hacer?

Fuente: Elaboracidn propia
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Se puede observar que méas de la mitad de los alumnos en cada grupo, resuelven correctamente
cuando se les presenta un planteamiento, utilizando para ello diversos procedimientos. El grupo “A”
(menos del 50%) obtiene un porcentaje menor al grupo “B” (76.9%) en los dos reactivos, y el resto de
los nifios, no lo pueden concretar de manera correcta.

Para lograr con éxito el propdsito a que atienden estos reactivos, es necesario que se conozcan
otros conceptos mas alrededor de la propia multiplicacion, por lo que los resultados obtenidos se
traducen en un desconocimiento conceptual y procedimental con relacion a la aplicacion de la
propiedad asociativa, como elemento auxiliar en la resolucion de una multiplicacién, en donde
intervienen dos factores y que uno de ellos pudiera descomponerse para su mejor tratamiento.

Mas de la mitad del grupo “A” presenta deficiencias en cuanto al reconocimiento de las partes
que se encuentran inmersas en una multiplicacion, ya que al multiplicar una cantidad en donde
interviene un factor de dos cantidades, operan de manera errdnea, al obtener el resultado final; aunado
al valor posicional de cada niamero en una cantidad, lo que dificulta el relacionar un nimero escrito y el
tratamiento en la operacion; caso que no se observa de la misma manera para el grupo “B”.

En la tabla 27 se desglosan los resultados obtenidos de los reactivos 3 y 12, que se agrupan en el
proposito de: multiplicar nimeros de dos cifras para resolver alguna situacion.

Tabla 27 Analisis descriptivo de los reactivos del proposito: multiplicar nimeros de dos cifras para
resolver alguna situacion pretest

Grupos
30 “A” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
245 sandias 3 25.0 1 7.7
R3 240 sandias 8 66.7 11 84.6
242 sandias 1 8.3 1 7.7
244 sandias
R12 incorrecto 12 100.0 9 69.2
correcto 4 30.8

Nota: R3 se refiere al reactivo del problema planteado: Un camidn transporta 40 cajas con 6 sandias cada una. ;Cuantas
sandias llevara en total?, mientras que R12 indica el reactivo del problema: Durante el recreo nos juntamos 8 amigos y yo
para jugar canicas, si cada uno tiene 15 canicas. ;Cuantas canicas tenemos entre todos?

Fuente: Elaboracion propia

En los reactivos que se agrupan en el proposito “multiplicar nimeros de dos cifras para resolver
alguna situacion planteada”, se encuentra una particularidad muy clara; que la mayoria de los alumnos
resuelven correctamente el planteamiento utilizando diversos procedimientos; siendo pocos los nifios,
los que por motivos diversos no lo pueden concretar de manera correcta, basicamente por la deficiencia
en la apropiacion de una logica que le permita encontrar el resultado de acuerdo a los datos que se
ofrecen en los planteamientos que se les presentan, ya que de acuerdo a los resultados obtenidos el
33.3% utiliza un procedimiento equivocado en el desarrollo; siendo un 15.4% del grupo “B” los que se
encuentran en esta misma situacion.

Se presenta ademas un planteamiento en donde tuvieron que realizar antes de la multiplicacion
una suma, para poder resolverlo de manera correcta, donde el total del grupo “A”, lo resolvieron de
manera incorrecta, siendo también, mas de la mitad del grupo “B” (69.2%), los que se ubican en este
rango; entonces, existen dificultades en los alumnos, al no comprender que, no sélo se trata de
encontrar un resultado al resolver una multiplicacion, sino, como en este caso, resultd necesario crear
una condicion para que agregaran la suma al proceso de resolucion, lo que les dificulté encontrar el
resultado correcto.

La teoria de los campos conceptuales (Vergnaud, 1990), ejemplifica de manera clara como es
que los alumnos tendran que saber, que es importante conocer que en la multiplicacion puede intervenir
no sélo esta operacién en si, sino que ademas pudiera ser una suma o una resta, lo que le permitira
comprender mas a detalle que el proceso de multiplicacion no es aislado y que en ocasiones intervienen
otras operaciones 0 conceptos para poder complementarla.
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En la tabla 28 se presentan los resultados obtenidos de los reactivos 4 y 7, que son los
correspondientes a los que agrupan el proposito de: multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito.

Tabla 28 Analisis descriptivo de los reactivos del propésito: multiplicar nmeros hasta de tres cifras
por un digito pretest

Grupos
30 bsA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

404 llantas 1 7.7

442 llantas 1 8.3 3 23.1
R4

440 llantas 7 58.3 8 61.5

446 llantas 4 33.3 1 7.7

125+4 1 8.3 3 23.1
R7 125-4

125X 4 8 66.7 7 53.8

125+4 3 25.0 3 23.1

Nota: R4 se refiere al reactivo del problema planteado: En un lugar existen 100 carros, y 20 bicicletas, si cada carro tiene 4
Ilantas y cada bicicleta 2 llantas ¢Cuantas llantas hay en total si juntamos carros y bicicletas?, mientras que R7 indica el
reactivo del problema: En una carpinteria se hacen 125 sillas en una semana, si trabajan cuatro semanas ¢Cual operacion es
la que se emplea para encontrar el total de sillas hechas?

Fuente: Elaboracion propia

Los principales indicios encontrados, indican que los alumnos no consideraron como posible
respuesta en donde se utiliza una sustraccion, teniendo para ellos claridad de manera conceptual que, la
resta no tiene que ver con realizar una multiplicacion, habiendo un poco de confusién en cuanto a la
divisién ya que un porcentaje mayor al 20%, se enfoco a ofrecer como respuesta, el resultado dentro de
esta posibilidad, en ese sentido, es importante hacer alusion que precisamente la division es la
operacion inversa a la multiplicacion y como tal, es conveniente abordarla conforme se avance de
manera significativa en el entendimiento de la resolucion de la propia multiplicacion.

Se encuentra también que el mayor porcentaje en los dos grupos contestaron de manera correcta
a los planteamientos realizados, fluctuando en un 60%; es decir, un poco mas de la mitad resuelve
multiplicaciones con estas caracteristicas, presentando el grupo “A” mayores deficiencias en uno de
estos procedimientos planteados, manteniéndose en la misma proporcion.

Es importante establecer ademas que, conforme se aumentan los digitos en uno de los factores,
lo complicado en el proceso, aumenta, y el razonamiento matematico es mas confuso en los alumnos,
por lo que se establece una relacion directamente proporcional en este sentido.

De esta forma y de manera gradual, es como se deben de introducir cantidades en las que
aumente la cantidad con la finalidad de que el alumno de manera individual, descubra que tomando en
cuenta el orden posicional de los nimeros, en ese sentido debe cuidar el resultado que obtenga en la
realizacion de este tipo de multiplicaciones.

Este es uno de los aspectos basicos que en muchas de las ocasiones no se dejan en claro en los
alumnos, por lo que se dificulta aln méas su tratamiento, cuando se pretende avanzar en el tema y de no
tener las bases necesarias, resulta dificil continuar con posteriores conocimientos que se relacionan
directamente con el uso de la multiplicacion al resolver algunas situacion.

En la tabla 29 se presentan los resultados obtenidos de los reactivos 8 y 10, que integran el
proposito de: utiliza una forma para multiplicar un nimero por 10, 20, 30...
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Tabla 29 Analisis descriptivo de los reactivos del propdsito: utiliza una forma para multiplicar un
nimero por 10, 20, 30... pretest

Grupos
30 ssA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

2480 litros 1 8.3 2 154
RS 2280 litros 1 8.3 7 53.8

2240 litros 4 33.3 3 23.1

2820 litros 6 50.0 1 7.7

3010 1 8.3 1 7.7

3100 1 7.7
R10 3001 2 16.7

3000 8 66.7 11 84.6

No contest6 1 8.3

Nota: R8 se refiere al reactivo del problema planteado: En una granja existen 228 vacas productoras de leche, si cada una
produce 10 litros de leche diariamente ¢cuantos litros se obtendran en un solo dia?, mientras que R10 indica el reactivo del
problema: Dofia Meche vende blusas de 300 pesos cada una. Si hoy vendi6 10 ¢cuénto dinero junt6?

Fuente: Elaboracion propia

Se observa que para el caso del grupo “A” que fue el que presenta resultados muy bajos, el
91.7% de los alumnos, contestd de manera incorrecta al planteamiento, centrandose en una respuesta en
donde se encontraron los mismos digitos dispuestos en un orden diferente, lo que se traduce a un
razonamiento incorrecto al tratar de encontrar un resultado, que al multiplicar por 10, habiendo un
entendimiento basico, entonces, se obtendria una decena. Para el caso del grupo “B” el resultado
correcto es mayor (53.8%), habiendo mayor comprension aungue se encuentra practicamente solo la
mitad del grupo en esta condicion, resulta prudente continuar con este tipo de planteamientos, que
ayuden al alumnado a comprender las caracteristicas esenciales, al multiplicar por 10, 20,30...

Para el segundo planeamiento en los dos grupos, se encontraron mayores porcentajes en los
resultados correctos, aunque persiste esta dificultad al realizar la multiplicacién que se plantea, los
alumnos adn no definen de manera clara algunos caminos que le faciliten el encontrar respuesta
correctas a los planteamientos. Se puede hacer mencion que los alumnos aun no tienen los esquemas
necesarios, a los conocimientos que preceden a otro conocimiento, de esta manera, el alumno, no logra
todavia encontrar un significante claro al multiplicar por 10, 20, 30,..., careciendo de un sentido
adecuado el como proceder cuando exista una claridad entre significado y significante (Vergnaud,
1990). En la tabla 30 se encuentran los datos obtenidos del reactivo 11, y que corresponde al propdsito
de: resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion.

Tabla 30 Analisis descriptivo del reactivo al propdsito: resolver problemas que impliquen el uso de la
multiplicacion pretest

30 “A” 30 “B”

Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

R11 incorrecto 2 16.7
correcto 10 83.3 13 100.0

Nota: R11 se refiere al reactivo del problema planteado: Don Ruperto compr6 8 cajas de peras con 100 cada una: ;Cuantas
peras compro en total?

Fuente: Elaboracidn propia

Para el grupo “A” mas del 90% lo resolvié de manera correcta y para el grupo “B el total del
grupo lo hizo con este mismos resultado. Queda claro, que si se plantean situaciones reales, en las que
los alumnos puedan comprender mejor, en esa misma proporcion, podran ofrecer alternativas de
solucion diversas que permita encontrar el resultado correcto o resolver situaciones a las que se
enfrenta, poniendo en juego sus propios esquemas Yy estrategias. En la tabla 31 se encuentran los datos
obtenidos de los reactivos 5 y 6 que corresponden al proposito de: presentar una relacion cuaternaria al
encontrar un resultado.
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Tabla 31 Andlisis descriptivo del reactivo al propdsito: presentar una relacion cuaternaria al encontrar
un resultado pretest

Grupos
30 ssA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
69 pesos
R5 66 pesos 1 7.7
60 pesos 4 33.3 1 7.7
63 pesos 8 66.7 11 84.6
180 pesos 3 25.0 6 46.2
R6 160 pesos 5 41.7 5 38.5
150 pesos 2 16.7
170 pesos 2 16.7 2 15.4

Nota: R5 se refiere al reactivo del problema planteado: En la tienda, Manuel compré 3 refrescos por 21 pesos, para una
fiesta. Como no le alcanzaron regresd y se llevd el triple, ;cuanto pag6 por la segunda compra?, mientras que R 6 se refiere
al problema planteado: Si ahorro tres dias a la semana: lunes, miércoles y viernes; 10 pesos por dia. ¢Cuanto juntaré al paso
de 6 semanas?

Fuente: Elaboracion propia

Los alumnos del grupo “A” como el “B”, obtuvieron una respuesta correcta, por lo que para el
primer caso, aun es bajo, estando un poco arriba de la mitad del grupo, lo que representa que no tienen
todavia adquirido el conocimiento que les ayude a encontrar esta relacion planteada.

Para el segundo reactivo, se les incluyo otro elemento en su estructura y de esta manera
encontrar el cuarto elemento, dificultando ain més el proceso y por ende encontrandose resultados mas
bajos, alcanzando un 25% de alumnos que respondieron de manera correcta en el grupo “A” y el grupo
“B” no llega a la mitad del promedio, siendo oportuno plantear situaciones en donde intervengan estos
elementos, para que el propio alumno, utilice sus habilidades y esquemas que posee al encontrar un
resultado correcto.

Vergnaud (1990), hace mencion en su teoria de los campos conceptuales acerca de que la
multiplicacion no es solo una relacion ternaria; es decir no solo se plantea: a X b = ¢, sino que en la
multiplicacion intervienen cuatro elementos, traduciéndose a una relacion cuaternaria. Buscar un cuarto
elemento ausente es la intencion basica para que se pueda comprender el proceso de encontrar un
resultado al plantearse la ausencia de éste y quiza este tipo de ejemplos reafirme la posibilidad de que
los alumnos avancen significativamente en la apropiacion de la multiplicacion.

Siendo oportuno que se le guie al alumno a encontrar sus propias formas de entendimiento y
que el mismo establezca sus procedimientos para llegar a obtener un resultado satisfactorio.

En la tabla 32 se observan los datos obtenidos del reactivo 9 que corresponde al propdsito de:
multiplicar nimeros de una cifra y del cual debiera ser una de las acciones bésicas en el tratamiento de
la multiplicacién.

Tabla 32 Analisis descriptivo del reactivo al propdsito: multiplicar nimeros de una cifra pretest

Grupos

Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
TX7 3 25.0 1 1.7
R9 7X9 2 16.7 3 23.1
7X6 2 15.4
7X8 7 58.3 I 53.8

Nota: R9 se refiere al reactivo del problema planteado: ;Qué operacion realizaré para obtener como resultado 567

Fuente: Elaboracidn propia

Solo la mitad en cada grupo tienen los esquemas necesarios para resolver una situacion de este
tipo. El resolver una situacion en donde se emplee la multiplicacion de nimeros de una cifra, sera una
constante al poder abordar el tema y emplear los recursos factibles para encontrar el producto final.
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Resultados de la aplicacion postest

En la tabla 33 se desglosan los resultados obtenidos de los reactivos 1 y 2, que se agrupan en el
proposito de: identificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplicativas, en el cual se
hace una descripcion de las caracteristicas esenciales de los grupos 3° “A” y “B”. Este proposito es de
los llamados esenciales, ya que a partir del propio reconocimiento de las expresiones multiplicativas,
podra interpretarlas y por consecuencia tenderé a escribirlas de manera correcta.

Tabla 33 Andlisis descriptivo de los reactivos del propdsito: identificar y comparar nimeros escritos
con expresiones multiplicativas postest

Grupos
30 bbA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia \ Porcentaje
Valido
2X12X5 2 154
3X10x4 2 15.4
R1 5x16 10 83.3 6 46.2
5x24 2 154
No contestd 2 16.7 1 7.7
Multiplicar 3 X 1y agregar dos 8 66.7 8 615
ceros al resultado
Solo debe agregar un cero al tres
R2 il(;(r)nar 3+ 10 y multiplicar por 3 25.0 3 231
Multiplicar 3 X 10 y agregar dos 1 83 2 15.4

ceros al resultado
Nota: R1 se refiere al reactivo del problema planteado: ;Cual multiplicacion tiene un resultado diferente?, mientras que R2
indica el reactivo del problema: Elizabeth va a comprar 3 pantalones y cada uno vale 100 pesos. Para saber cuanto tiene que
pagar, ¢cual de las siguientes operaciones tiene que hacer?, indicando con color gris la respuesta correcta.

Fuente: Elaboracion propia

En este propdsito se observa como el grupo experimental obtiene un porcentaje considerable
arriba de la mitad ya que s6lo un 16.7% de los alumnos, lo hizo de manera incorrecta, que corresponde
a los que no contestaron, por falta de tiempo en la resolucién de la prueba pedagdgica. En esta mismo
reactivo, se puede ver la distribucion de los datos para el grupo control, encontrandose menos de la
mitad en el apartado de respuestas acertadas, y el resto de manera incorrecta y solo un 7.7% no
contestaron. Para el caso del segundo reactivo que pertenece a este proposito, los dos grupos se
concentran con alumnos con respuestas correctas arriba del 60%. En la tabla 34 se desglosan los
resultados obtenidos de los reactivos 3 'y 12, que se agrupan en el propdsito de: multiplicar nimeros de
dos cifras para resolver alguna situacion.

Tabla 34 Analisis descriptivo de los reactivos al propdsito: multiplicar nGmeros de dos cifras para
resolver alguna situacion postest

30 “A” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

245 sandias
R3 240 sandias 12 100.0 10 76.9
242 sandias 1 7.7
244 sandias 2 15.4
R12 incorrecto 2 16.7 9 69.2
correcto 10 83.3 4 30.8

Nota: R3 se refiere al reactivo del problema planteado: Un camidn transporta 40 cajas con 6 sandias cada una. ;Cuantas
sandias llevard en total?, mientras que R12 indica el reactivo del problema: Durante el recreo nos juntamos 8 amigos y yo
para jugar canicas, si cada uno tiene 15 canicas. ;Cuéantas canicas tenemos entre todos?

Fuente: Elaboracidn propia

Para este propdsito y en el primer reactivo, en la totalidad, los alumnos tuvieron la respuesta
correcta al multiplicar un nimero de dos cifras, por una cifra. Mientras que en el grupo control se
obtiene casi un 80% de alumnos, que tienen respuestas acertadas, distribuyéndose el resto, en respuesta
incorrecta.
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Para el segundo reactivo que corresponde a una situacion planteada, es necesario realizar un
razonamiento méas completo, ya que tiene que realizar primeramente una suma y posteriormente la
multiplicacion. Para el grupo experimental se concentra en respuestas correctas mas de la mitad del
grupo. En el grupo control, los resultados se distribuyen con mayor porcentaje en los alumnos que lo
hicieron incorrecto, siendo méas de la mitad. En la tabla 35 se presentan los resultados obtenidos de los
reactivos 4 y 7, que son los correspondientes a los que agrupan el proposito de: multiplicar nGmeros
hasta de tres cifras por un digito.

Tabla 35 Andlisis descriptivo de los reactivos que muestran los resultados al proposito: multiplicar
nameros hasta de tres cifras por un digito postest

Grupos
30 “A” 3°«B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia [ Porcentaje
Valido

404 llantas 1 7.7
R4 442 llantas 1 8.3 2 154

440 llantas 11 91.7 10 76.9

446 llantas

125+4 2 16.7 1 7.7
R7 125-4 1 7.7

125X 4 10 83.3 10 76.9

125+4 1 7.7

Nota: R4 se refiere al reactivo del problema planteado: En un lugar existen 100 carros, y 20 bicicletas, si cada carro tiene 4
Ilantas y cada bicicleta 2 llantas ;Cuantas llantas hay en total si juntamos carros y bicicletas?, mientras que R7 indica el
reactivo del problema: En una carpinteria se hacen 125 sillas en una semana, si trabajan cuatro semanas ¢Cual operacion es
la que se emplea para encontrar el total de sillas hechas?

Fuente: Elaboracion propia

Los dos reactivos que integran el propdésito de multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito muestran resultados positivos; el grupo experimental presenta un porcentaje muy elevado, el de
control presenta resultados positivos. En el segundo reactivo, el grupo experimental repite el mismo
patrén que el anterior. EI grupo control también con resultados positivos. En la tabla 36 se presentan
los resultados obtenidos de los reactivos 8 y 10, que integran el propdsito de: utiliza una forma para
multiplicar un nimero por 10, 20, 30...

Tabla 36 Analisis descriptivo de los reactivos que muestran los resultados al proposito: utiliza una
forma para multiplicar un nimero por 10, 20, 30...postest

Grupos

30 “A” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

2480 litros 2 16.7 3 23.1

RS 2280 I!tros 8 66.7 5 38.5
2240 litros 2 16.7 3 23.1
2820 litros 2 15.4
3010 2 16.7 1 7.7
3100 1 7.7

R10 3001 2 15.4
3000 9 75.0 9 69.2
No contestd 1 8.3

Nota: R8 se refiere al reactivo del problema planteado: En una granja existen 228 vacas productoras de leche, si cada una
produce 10 litros de leche diariamente ¢cuantos litros se obtendran en un solo dia?, mientras que R10 indica el reactivo del
problema: Dofia Meche vende blusas de 300 pesos cada una. Si hoy vendié 10 ;cuénto dinero junt6?

Fuente: Elaboracidn propia

En este aspecto acerca de utilizar formas diversas para multiplicar por 10, 20, 30... mas de la
mitad del grupo experimental lo hizo de manera correcta, mientras que en el grupo control fue de un
porcentaje muy por debajo de la mitad.
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El resto del grupo de control se distribuye en las respuestas incorrecta, mientras que en el
experimental solo en dos opciones de las tres restantes. Para el segundo reactivo los resultados
obtenidos tanto en el grupo experimental como el de control son positivos, conservando el dato mayor
en donde se hace la intervencion.

En la tabla 37 se encuentran los datos obtenidos del reactivo 11, y que corresponde al propésito
de: resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion.

Tabla 37 Analisis descriptivo del reactivo que muestra los resultados al proposito: resolver problemas
que impliquen el uso de la multiplicacion postest

Grupos
30 bsA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
Incorrecto 2 16.7
R11
Correcto 10 83.3 13 100.0

Nota: R11 se refiere al reactivo del problema planteado: Don Ruperto compro 8 cajas de peras con 100 cada una: ;Cuantas
peras compro en total?

Fuente: Elaboracion propia

Para este caso, los resultados que se obtienen son los mismos que se observaron al inicio, y
después de la intervencion, no habiendo modificacion alguna en los resultados, por lo que se reafirma,
de que de manera individual, encuentran las respuestas, cuando ponen en juego el repertorio de
estrategias con las que cuenta, ademas que implica un reto a superar.

En la tabla 38 se encuentran los datos obtenidos de los reactivos 5 y 6 que corresponden al
propdsito de: presentar una relacion cuaternaria al encontrar un resultado.

Tabla 38 Analisis descriptivo del reactivo que muestra los resultados al propésito: presentar una
relacion cuaternaria al encontrar un resultado postest

Grupos
30 “A” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Vélido

69 pesos 5 38.5
R5 66 pesos 2 15.4

60 pesos 1 8.3

63 pesos 11 91.7 6 46.2

180 pesos 11 91.7 9 69.2
R6 160 pesos

150 pesos 3 23.1

170 pesos 1 8.3 1 7.7

Nota: R5 se refiere al reactivo del problema planteado: En la tienda, Manuel compré 3 refrescos por 21 pesos, para una
fiesta. Como no le alcanzaron regresé y se llevé el triple, ¢cuanto pag6 por la segunda compra?, mientras que R 6 se refiere
al problema planteado: Si ahorro tres dias a la semana: lunes, miércoles y viernes; 10 pesos por dia. ;Cuanto juntaré al paso
de 6 semanas?

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos para este propoésito, reflejan que para el grupo experimental, el
porcentaje resultd muy positivo, y solo un alumno que representa el 8.3% lo hizo de manera incorrecta.
No asi en el grupo control, que obtiene menos de la mitad de los alumnos, con aciertos y que equivale a
un 46.2% lo que demuestra una diferencia entre ambos grupos considerable.

Para efectos del segundo reactivo el grupo experimental conserva los mismos alcances
porcentuales, y el grupo control con mas de mas de la mitad de alumnos con respuestas correctas.

En la tabla 39 se observan los datos obtenidos del reactivo 9 que corresponde al propdsito de:
multiplicar nimeros de una cifra.



81

Tabla 39 Analisis descriptivo del reactivo que muestra los resultados al propésito: multiplicar nimeros
de una cifra postest

Grupos
30 ssA” 30 “B”
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido

7X7 1 8.3

7X9 1 8.3
R9 7X6 1 7.7

7X8 10 83.3 12 92.3

Nota: R9 se refiere al reactivo del problema planteado: ¢ Qué operacion realizaré para obtener como resultado 56?

Fuente: Elaboracion propia

En este proposito de multiplicar un nimero de una cifra por otro de las mismas caracteristicas,
se obtiene que para el caso del grupo experimental un porcentaje muy arriba de la mitad del grupo lo
hizo de manera correcta, en tanto que para el caso del grupo control, el resultado es ain mayor. Solo
dos alumnos del grupo experimental lo hicieron de manera incorrecta y uno del grupo control.

Andlisis inferencial

Los resultados obtenidos, ofrecieron informacion para determinar si existe alguna diferencia
estadisticamente significativa entre los grupos, 0 se mantienen las varianzas iguales e incluso
determinar las que no representan alguna significatividad, lo que dio como indicio el contraste de las
hipotesis planteadas que ayudaron a retenerlas o rechazarlas. Esta relacion se realiza a partir de los
resultados obtenidos tanto por el grupo experimental y el grupo control de manera independiente, para
determinar si la intervencion, en verdad tuvo la eficacia e impacto que se pretendia, asi como la
comparacion entre los grupos. Se considera en particular tanto el pretest como el postest para cada
grupo en general, considerando que los rangos que se obtuvieron dentro de la significacion bilateral, se
ubicaron en criterios de: si existe una diferencia estadisticamente significativa, cuando el rango es de <
0.050 (rechazo de Ho) y por el contrario; no existe una diferencia estadisticamente significativa cuando
el resultado es > 0.050 (Ho se retiene).

Prueba t de student para muestras relacionadas pretest y postest en grupo experimental y control
Se tiene en primer término, los resultados globales y en particular, con relacion a los siete propdsitos

que se obtuvieron de los doce reactivos que contemplé la prueba pedagogica y que se refieren a los del
tercer grado tanto del grupo experimental como el de control, como se muestra en la tabla 40.

Tabla 40 Resultados globales del pretest-postest del grupo experimental y de control

' Grupo experimental Grupo control

Sig. Pre Post Sig. Pre Post
Proposito C(bil) Gl (bi) % %

Identificar y comparar nlimeros escritos con

expresiones multiplicativas -3.000 | 11 | .012 37.5 50 | 1.897 | 12 | .082 76.9 | 53.8
Multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra,

para resolver alguna situacion planteada -5.613 | 11 | .000 375 | 917 | .562 | 12 | .584 57.7 | 53.8
Mu_ltlpllcar numeros hasta de tres cifras por un 1915 | 11 | 082 667 | 917 |- 12 | 137 577 | 76.9
digito 1.594

Utilizar una forma para multiplicar un nimero 2000 |11 1 o071 375 | 708 | 1208 | 12 | 219 69.2 | 538
por 10, 20, 30...

Resolver problemas que impliquen el uso de la ) 11 | - ) ) ) 12 | - i i
multiplicacion

Presenta una relacién cuaternaria al encontrar

-4.005 | 11 | .002 458 | 91.7 .693 12 | .502 65.4 | 57.7
un resultado

Multiplica nimeros de una cifra 21000 |11 |.339 |667 | 833 |-2739 |12 |.018 |538 | 923

Pretest global postest global -4.094 | 11 | .002 506 | 840 |.365 |12 |.721 67.3 | 65.3
Nota: En el prop6sito de Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion, el estadistico no arroja resultados,
ya que los datos obtenidos son los mismos en las dos etapas consideradas. Por lo tanto no existe una diferencia significativa
entre los grupos.

Fuente: Elaboracidn propia
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Como se puede observar para el caso del grupo experimental en tres propésitos si existe una
diferencia significativa, ya que para el proposito que se nombré como: identificar y comparar nimeros
escritos con expresiones multiplicativas, existe una diferencia significativa de un 37.5% de alumnos
que contestan correctamente, para terminar con un 75.0%, lo que representa una aumento de 37.5%, al
igual que en el de: multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra, para resolver alguna situacion
planteada, reflejando un resultado de un 37.5% en un inicio, aumentando el resultado a un total de
91.7%, por lo que la diferencia total es de 54.2%, lo que demuestra que el resultado mejor6 de manera
sustancial, y por Gltimo el propoésito de: presenta una relacién cuaternaria al encontrar un resultado ,
refleja en un inicio 45.8%, para terminar con un 91.7%, lo que representa una diferencia de 45.9% de
alumnos que contestaron correctamente. Lo que permite inferir que en el 50% de los propdsitos
presentan una diferencia consistente y que resulta significativa y que ayuda a establecer resultados
positivos, mientras que en los propdsitos restantes no hay diferencia significativas, incluyendo el de
resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion.

Siendo éstos propdsitos los que se mencionan a continuacién: con un resultado inicial de 66.7%
de inicio a un 91.7% se encuentra el propdésito de: multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito, determinandose que no existe una diferencia significativa, siendo un 25% la diferencia. Para el
caso del propoésito de: utilizar una forma para multiplicar un nimero por 10, 20, 30..., se determina que
no existe diferencia significativa, obteniéndose un 37.5% en un inicio, para terminar con un 70.8%, de
alumnos que contestan correctamente, habiendo un 33.3% de diferencia. Por Gltimo, el propoésito de:
multiplica numeros de una cifra, refleja que no existe una diferencia significativa, con un 66.7% al
inicio y un 83.3% al final; es decir, una diferencia de tan solo 16.6%

Dentro del analisis realizado en el pretest — postest global, se encuentra que en verdad si existe
una diferencia significativa, ya que para el caso de la primer aplicacion, en el grupo experimental, se
obtiene un 50.69% de alumnos que contestan de manera correcta, para terminar con un 84.03%,
habiendo una diferencia de 33.34% en total, lo que indica que la intervencion realizada tuvo una
influencia positiva.

Se desglosan enseguida, los resultados globales y en particular, con relacién a los siete
propdsitos que se obtuvieron de los doce reactivos que contemplo la prueba pedagdgica y que se
refieren al grupo control; es decir, el grupo en donde no se hizo la intervencion correspondiente. Para
este caso se observa como la mayor parte de los propdsitos no presentan diferencias significativas, ya
que en el propdsito correspondiente a: identificar y comparar nimeros escritos con expresiones
multiplicativas, se observa un 76.9% de alumnos con respuestas correctas, se reduce a un 53.8%,
siendo un 23.1% la diferencia encontrada.

En el de: multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra, para resolver alguna situacion
planteada, teniendo un 57.7% en su etapa inicial y un 53.8% en la final, habiendo un 3.9% de
diferencia. De la misma manera para el proposito de: multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito, no existe diferencia significativa, encontrandose como resultados que en un inicio fue de 57.7%,
para terminar con un 76.9%, por lo que la diferencia es de 19.2% los alumnos que lograron contestar de
manera correcta a los planteamientos elaborados

Utilizar una forma para multiplicar un nimero por 10, 20, 30..., no existe diferencia
significativa, siendo la diferencia de 69.2% a 53.8%, aunque este resultado se obtiene de manera
negativa, por lo que se reduce el numero de alumnos que contestan de manera correcta, lo que
representa un 15.4%. Se integra también el de resolver problemas que impliquen el uso de la
multiplicacion.

Siguiendo con el anélisis, de la misma manera: presenta una relacion cuaternaria al encontrar un
resultado, se observa que no existe un diferencia significativa, con un 65.4% en el inicio y 57.7% al
final, con una diferencia de 7.7% y de manera negativa. Sin embargo para el propdsito de: multiplica
nameros de una cifra, si existe una diferencia significativa, ya que de un 53.8% de alumnos que
contestaron correctamente al inicio, se termina con un 92.3%, encontrandose una diferencia de 38.5%.
En los resultados del pre test global y pos test global, siguiendo con el grupo control, no existe una
diferencia significativa, ya que los resultados iniciales y finales fueron de 67.31% y 65.38%
respectivamente, siendo una diferencia de 1.93%.



83

Se realiz6 una ponderacion del 1 al 10 en los reactivos que contemplaron la prueba pedagogica,
para otorgar una calificacion y observar las diferencias en los grupos. Para el caso de muestras
relacionadas con respecto a las calificaciones que obtuvieron los dos grupos, se muestra en la tabla 41,
mostrando la significacion que se obtuvo, después de la intervencion.

Tabla 41 Resultado de la significacion con relacion a las calificaciones obtenidas en pretest y postest
del grupo experimental y control

Promedio Promedio
t al Sig. bilateral Pretest Postest
Grupo experimental -4.063 11 .002 4.9 8.3
Grupo control .206 12 .840 6.6 6.5

Fuente: Elaboracion propia

Como resultado se observa que si existe una diferencia significativa al encontrar una
significancia bilateral de .002, por lo que este dato colabora para determinar el efecto positivo en la
intervencion llevada a cabo y el comportamiento en el grupo experimental, en donde por el contrario en
el grupo control no hubo diferencias que determinaran de manera sustancial el avance, representada por
la significacion de .840 como se indica.
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Conclusiones

En este apartado, se realizO el tratado correspondiente al andlisis y discusion de los hallazgos
encontrados a partir de la propia interpretacion de los resultados.

Este analisis, es el producto de verificar de manera especifica los indicios mas significativos y
que representan la efectividad acerca del Disefio Instruccional generado para tal fin y aplicado al grupo
experimental.

Se han incorporado aspectos esenciales de las principales teorias que sustentan esta
investigacion a fin de poder contrastar lo encontrado con lo que se enmarca en los referentes
seleccionados, y es a partir de este analisis que se esta en condiciones de poder rechazar o retener Ho,
de acuerdo a los valores que se han otorgado y que corresponde a cada objetivo seleccionado.

En lo referente a la estadistica descriptiva se plantea el objetivo de: Identificar las caracteristicas
basicas que presentan tanto el grupo experimental como el de control, encontrandose que el grupo
experimental cuenta con 12 alumnos en total, mientras que en el de control, se integré por 13 alumnos,
por lo que se considera que los grupos se encuentran distribuidos en una proporcién equitativa.

Es importante que el alumno pueda identificar diversas maneras de expresar una multiplicacion,
por lo que adn les resulta complicado hacerlo, ya que es necesario que tenga las bases suficientes para
continuar con los aspectos que se agregan a este proceso como: las propiedades de la multiplicacion,
multiplicar un numero por cero, multiplicar un numero por uno, multiplicar ndmeros por 10,
100,1000..., y a partir de este conocimiento podra formar sus plataformas cognitivas, lo que denomina
Vergnaud (1990), como los esquemas que le permitiran resolver situaciones a las que se enfrenta,
ademas de darse cuenta de que cuando un esquema es ineficaz, por medio de la experiencia podra
cambiarlo o modificarlo.

Es importante ademas que el alumno reconozca las formas de expresar una multiplicacion. Y
aungue la propia teoria contempla que nifios de entre 8 y 10 afios comprenden que cuando se compran:
2, 4, 5, 10, 100 objetos o cualquier otro, este es: 2, 4, 5, 10, 6 100 veces mayor; cuando se
operacionalizan, no logran encontrar los resultados correctos. Es aqui en donde es prudente presentarle
al alumno las diversas formas en que se puede mostrar una multiplicacion. De tal manera que
comprenda, que para representar un niumero, éste puede expresarse de diversas maneras. Por ejemplo el
numero 3000, para poder plasmarlo como expresion multiplicativa, descubra que decir: multiplicar 3 X
10 y agregar dos ceros, multiplicar 30 X 10 y agregar un cero, multiplicar 300 X 10 6 multiplicar 3 X 1
y agregar tres ceros, son diferentes maneras de poder expresar el mismo resultado, entre otros.

Asi, se le estaria otorgando validez al entendimiento de lo que implica la multiplicacion, por lo
que el nifio no es necesario que conozca, sino que realice los diversos procesos, y que tenga sentido en
su adquisicion, para que no quede solamente como la apropiacion de ser una suma iterada, tal como lo
plantea Fernandez (2007).

Después de la intervencion mediante el Disefio Instruccional “PINON”, se detecta un avance
muy significativo en el grupo experimental, ya que al realizar el analisis correspondiente con relacién a
la identificacion propia de expresiones multiplicativas, se encuentra que para el caso del grupo
experimental, en donde se realizd la intervencion, hubo un incremento considerable de un 50%; ya que
mientras en el pretest reportaron un logro de 41.7% de respuestas correctas, se incrementa en el postest
hasta el 83.3%, lo que refleja claramente el logro en este aspecto, haciendo una observacion, de que en
el 16.7% restante, se refiere a alumnos que no contestaron al cuestionamiento, mientras al referirse a
cdmo pueden redactar una expresion multiplicativa, se elevd de 33.3% hasta un 66.7%, en el grupo
experimental.

De esta manera si se considera a las actividades ludicas como eje en la practica, habrd mejores
logros, como lo considera Marin (2015), ya que permitira que el alumno vea a la ensefianza de la
multiplicacion desde otra perspectiva.
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Para el caso del grupo de control el resultado fue a la inversa, ya que reportaron en cada uno de
los reactivos un descenso de 30 puntos porcentuales al identificar expresiones multiplicativas y de 16
puntos para poder redactar éstas expresiones, lo que se traduce en la falta de un seguimiento
sistematico que permita que los alumnos de manera paulatina, no dejen de utilizar las “formas propias”
para acceder a la utilizacion de sus razonamientos o sus planteamientos; ya que la falta de actividades
secuenciadas, tienen su efectos en la deficiencia para alcanzar los aprendizajes esperados en los
alumnos.

El juego fue una permanente en el desarrollo de la intervencion, por lo que al considerarse como
parte del propio desarrollo del nifio, entonces es necesario generar situaciones en donde sea una
constante, ya que ademas de resultar placentero y reducir la tension en los nifios, pueden realizar
actividades fuera del aula, lo que permite por un lado una oxigenacién permanente y por otro lado, la
libertad de movimiento, con el debido establecimiento de reglas.

Mediante la implementacion de juegos se logré avanzar de manera significativa en lo que se
refiere a la resolucion de alguna situacion problematica en donde intervienen nimeros de dos cifras, ya
que al revisar los resultados obtenidos, se observa que el grupo experimental elevo los resultados de
respuestas correctas de un 66.7 %, un poco mas de la mitad del grupo, hasta un 100 % lo que representa
un aumento de 33.3 % en el postest, reflejando que el razonamiento légico en los alumnos, se logré
fortalecer, seguido del proceso en donde interviene otra operacion aparte de la multiplicacion, el avance
fue de un 100 % de respuestas incorrectas, revertir los resultados y obtener un 83.3 % de respuestas
correctas, encontrandose solo 16.7 % de alumnos que obtuvieron respuestas incorrectas.

De esta manera se puede decir que los alumnos lograron identificar, formas correctas para
multiplicar un nimero de dos cifras por una cifra, lo que representa una base importante en el avance
del logro de competencias en este &mbito de las matematicas utilizando aspectos ludicos y que estos
resultados concuerdan con el trabajo de Marquez (2014) quien considera las matematicas como un
juego, asi como compruebra que reconocen los alumnos que pueden intervenir mas de dos operaciones
aritméticas al resolver alguna situacion matematica.

Ademas de que el mismo Groos (1896), en su teoria fisiologica del juego, rebasa las que
explican de que el juego no es tan solo el descanso o descarga de energias, sino que: el juego
representa un aspecto importante en la vida del nifio, ya que lo que logre hacer hacer de nifio, lo
replicara en su vida adulta, entonces; si se logra que el juego se establezca como forma permanente de
intervencidn, sin duda se instauraran pautas de conducta positivas que formaran al nifio en su desarrol

En el grupo control, donde no se hizo la intervencion, se observa que después de reportar un
84.6 % en el pretest, se redujo a un 76.9 % en el postest, lo que precisa que este tipo de planteamientos
y actividades, se reduce por parte del docente o guia conforme existe un avance en el curriculo oficial,
logrando que el alumnado, utilice muy poco las estrategias que debiera fortalecer. EIl alumno no logré
avanzar en el fortalecimiento del razonamiento matematico, dejandose de lado, el tratar de que
comprenda que es posible involucrar en un planteamiento, operaciones distintas a la multiplicacion por
si sola.

La teoria de los campos conceptuales (Vergnaud, 1990), ejemplifica de manera clara, que los
alumnos comprendan, que es importante conocer que en la multiplicacién, puede intervenir no solo esta
operacioén, sino que ademas pudiera ser una suma o una resta, lo que le permitird comprender méas a
detalle que el proceso de multiplicacién no es aislado y que en ocasiones intervienen otras operaciones
0 conceptos para poder complementarla.

Cuando se les presentan planteamientos diversos a los alumnos, les permite darse cuenta de las
posibilidades con gue cuenta para resolverlo, haciendo uso de los elementos que posee, asi como de los
conocimientos que tiene; conforme se incrementa el nimero de digitos en los factores a multiplicar, se
aumenta la dificultad para su posible solucion, por lo que es necesario, establecer acciones, para que el
alumno se apropie de las propiedades que circundan a la multiplicacién. Los resultados obtenidos en
este aspecto, reportaron incrementos positivos.
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Estos resultados indican que aun es necesario fortalecer los procesos en los alumnos a fin de que
pueda encontrar mejores formas para resolver una multiplicaciéon, haciendo uso de la propiedad
distributiva; de esta manera encontrard, que al descomponer un factor en sumandos, éstos se pueden
multiplicar de manera independiente por el otro factor y al final sumar los resultados parciales; por
ejemplo: 125 X 4 es igual a descomponer el 125 en dos factores, obteniendo el 100 y el 25, que se
representan mediante la suma 100 + 25; asi de esta forma se obtiene que (100 + 25) X 4 es igual a
decir: 100 X 4 + 25 X 4 y de esta forma obtiene como resultados parciales 400 + 100 = 500. De esta
forma aplicaria ademas la propiedad asociativa, traduciéndose a una deficiencia en la aplicacion del
conocimiento matematico correspondiente a esta propiedad en mencion y que es muy importante, la
cual dice que cuando se multiplican tres factores, es igual a la asociacién de dos factores para
multiplicarlos y el resultado multiplicarlo por el otro factor que se ha considerado.

Es decir; al multiplicar por ejemplo: 4 X 5 X 3, es igual que multiplicar: (4 X 5) 3; haciendo las
multiplicaciones se tendria: 4 X 5 = 20, finalmente se multiplica este resultado por el otro factor: 20 X
3 y se obtiene como resultado final 60. Intensificar este tipo de planteamiento y razonamiento; debera
ser mas frecuente, ademas de agregar el entendimiento y apropiacion de la propiedad conmutativa, que
dice que el orden de los factores no afecta el producto; es lo mismo decir 5 X 4 que decir 4 X 5.

Es recomendable revisar de manera constante, los avances en los alumnos, ya que pareciera que
se apropian de los conocimientos necesarios o basicos, y se comprueba que no es asi, por lo que se
deberan hacer ejercicios constantes, a fin de que en verdad el alumno se apropie de los caminos que lo
Ileven a encontrar respuesta a este tipo de planteamientos. Reafirmar este conocimiento, sera base para
otro subsecuentes, que le permitan comprender de manera precisa el proceso propio de la
multiplicacion.

En este aspecto mejoré sustancialmente el grupo control, que equivale a 23 puntos porcentuales
de mejora, mientras que en el grupo experimental solo fue de solo un 16 %, con un alcance de un 83.3
% correctos para el grupo experimental y un 76.9 % para el grupo control; dando como indicio que el
proceso en si de multiplicar nameros en concordancia con el valor posicional, es aplicado de manera
adecuada por los alumnos tanto del grupo experimental como de control.

Un aspecto basico en la multiplicacion, es lo que resulta, cuando se multiplica alguna cantidad
por 10, 20, 30,..., al respecto merece una atencion especial la mencidn, ya que los alumnos del grupo
experimental avanzaron de manera constante. Lo significativo es el avance mostrado, en las diversas
actividades planeadas de acuerdo el propio nivel de concrecién de los alumnos. Para el caso del grupo
de control los resultados que se obtienen demuestran que hubo un decremento en el porcentaje de los
resultados correctos, demostrandose que los alumnos, aunque los contenidos sean vistos en el aula, si
no se da un seguimiento continuo, existe de manera latente la posibilidad de que el alumno, tenga
dificultades al evocar este aprendizaje.

Cuando a los alumnos se les ofrece la libertad para resolver un problema planteado, sin
encuadrarlo o inducirlo a ciertos procedimientos que conoce o al menos ha revisado, se observa que los
alumnos obtienen buenos resultados, ya que utilizan diversas maneras de llegar al resultado,
manteniéndolo tanto en el pretest, mejorando los resultados en el postest. En este sentido se reafirman
los conceptos que menciona Brousseau (1986), al establecer que una situacion a didactica, permite al
alumno encontrar sus propias maneras de resolver la problematica que se le plantea (a didactica de
accion), y al encontrar el resultado correcto, por el camino que el propio alumno determine, se esta en
condiciones de que pueda comentar como es que lo logré (a didactica de formulacion), para
posteriormente explicar el proceso a los demas compafieros y compafieras ( a didactica de validacion).
De continuar con este tipo de problemas, se podra conjuntar de manera precisa las mejores formas para
llegar al resultado correcto. Estos logros fortalecen su autoestima y en conjunto con el juego dentro del
aula, se reafirman los valores, y como lo menciona también Lobo (2015), se logra una motivacion.

Al plantear la posibilidad de encontrar un cuarto elemento en una multiplicacion, y que result6
ser el propdsito en donde los alumnos tuvieron mayor avance (45.9 %), significa que hubo un buen
entendimiento a los planteamientos realizados durante la intervencion, mediante la aplicacion del
Disefio Instruccional, basado en el juego, el cual se considera como una herramienta y un instrumento
para la ensefianza, coincidiendo con Bagua (2013), Mendoza, Ulloa, y Garcia (2014) quienes en sus
trabajos de investigacion realizados, con referencia a este aspecto, lo consideran de la misma manera.
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Para el caso del grupo de control se presenta la constante de resultados negativos, ya que
decrecié en un 38.4% para uno de los planteamientos, aunque en otro planteamiento de la misma
especie, si hubo un incremento, pasando de un 46.2% a un 69.2%, por lo que se puede decir que en esta
ambito si existe avance positivo en un porcentaje considerable, mientras que los alumnos que se
concentran en los resultados incorrectos, aln no logran consolidar esta relacion existente, al encontrar
el resultado.

Es importante hacer mencion, de que después de hacer la intervencién planteada en el grupo
experimental, se logré un avance de un 91.7% con respecto al nimero de reactivos contestados
correctamente, ya que 11 alumnos contestaron correctamente, y solo uno lo hizo de manera incorrecta.
De esta forma se observa como el DI aplicado, tiene sus efectos positivos en los resultados obtenidos
después del desarrollo y aplicacién al grupo experimental, favoreciendo el pensamiento ldgico,
coincidiendo con los resultados obtenidos por Villalta (2011).

Otro aspecto a considerar de suma importancia, y quizd el dato que permite observar los
resultados antes y después de la intervencion, mediante el Disefio Instruccional “PINON”, son los
resultados obtenidos en las calificaciones de la prueba pedagdgica, logrando para el caso del pretest en
el grupo experimental, que tenia un promedio de 4.9, incrementarlo ya para el postest a 8.3, lo que
indica que el impacto de la intervencion mejord sustancialmente al grupo en el que se hizo la
intervencion.

En el grupo control, el promedio aparece el en pretest con un 6.6, aplicandose el postest en los
mismos tiempos, y obteniéndose después, un 6.5, lo que ya es un indicador de importancia, para
interpretarlo y establecer aspectos acerca de la utilizacion de la multiplicacion en esta grado de
primaria en lo particular; es decir, que cuando no existe una secuencia logica de avance y en este caso
con caracteristicas ludicas, sucede que en el tercer grado de primaria, después de un periodo
determinado, baja el rendimiento en su utilizacion. Por tal razon se determina que la intervencion en el
grupo experimental, tiene buenos efectos después de su implementacion.

Resulta relevante mencionar ademas, lo correspondiente al Disefio Instruccional “PINON”, el
cual se basa en su construccion, en la propuesta de Situaciones Didacticas de Brousseau (1986), y que
tiene que ver con la propia didactica de las matematicas, definiéndolas como el establecimiento de
nuevas formas de intervencion del docente, renovando su practica y estableciendo las mejores formas
de interaccion.

Bajo este esquema, el comportamiento de los resultados obtenidos en los siete propoésitos, y
haciendo una sintesis, se puede mencionar que el propésito que marca una diferencia mayor, es el de
multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra, seguido de manera decreciente por el tres cifras, lo que
es indicio de que a pesar de considerarse un proceso un tanto complicado por la aplicacion de las
propiedades de la multiplicacién, lograron apropiarse del mismo, demostrando que haciendo una cruce
de elementos de los que ya posee el docente, puede lograr alcanzar los objetivos que se trace en el logro
de los aprendizajes y competencias curriculares.

Y aunque el hecho de multiplicar un digito por otro digito, pareciera ser un proceso simple, no
lo fue asi, ya que a pesar de obtener en un inicio valores positivos arriba de la mitad, fue el aspecto en
donde los alumnos tuvieron un avance menor, por lo que resulta necesario ofrecer mas actividades
variada en donde al alumno pueda aplicar y por ende desarrollar este entendimiento, para su posterior
utilizacion.

La recuperacion de la informacion, hace posible establecer relaciones precisas para someter las
hipdtesis nulas planteadas y poder generar criterios de aceptacion y rechazo, para ello se llevara a cabo
de acuerdo a los objetivos planteados anteriormente, considerando ademas la regla de decision: si P
value < 0.05 entonces Ho se rechaza, Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene, la cual se aplica en
todos los casos.

Para el objetivo establecido de: explicar la influencia del juego como estrategia para favorecer
el aprendizaje de la multiplicacion en alumnos de tercer grado de la primaria Itzcdatl se han establecido
las siguientes hipotesis de investigacion:
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Hi: El empleo de actividades ludicas, ejerce una influencia mas positiva sobre el aprendizaje de
la multiplicacion, reflejado en la resolucion de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales.

HO: El empleo de actividades ludicas, no ejerce una influencia mas positiva sobre el aprendizaje
de la multiplicacion, reflejado en la resolucion de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales.

Obteniéndose una significacion bilateral de .002, por lo que considerando la regla de decision si
P value < 0.05 entonces HO1 se rechaza

Reteniéndose Hi, para el caso del grupo experimental Hi1: ElI empleo de actividades ludicas,
ejerce una influencia mas positiva sobre el aprendizaje de la multiplicacion, reflejado en la resolucion
de situaciones diversas, que el empleo de actividades de aprendizaje tradicionales.

En el objetivo planteado de Identificar si existe una diferencia significativa entre el grupo
experimental y el grupo control, después de la intervencion, se establecieron las siguientes hipotesis:

Hi2: Posterior a la aplicacién del Disefio Instruccional el grupo experimental obtiene una
diferencia significativa con relacion al grupo control.

HO02 Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional el grupo experimental no obtiene una
diferencia significativa con relacion al grupo control.

En esta caso en el grupo experimental se obtiene una significancia bilateral en el grupo
experimental de .002, lo que permite rechazar la hipétesis nula, de esta manera se retiene la hipotesis
alternativa: Hi2: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional el grupo experimental obtiene una
diferencia significativa con relacion al grupo control.

Afirmandose de esta manera que después de la aplicacion del Disefio Instruccional, se hubo
diferencia con respecto al grupo control. El grupo control presenta una diferencia significativa bilateral
de .721 por lo que se afirma que en este grupo no existieron diferencias que verdaderamente
establezcan avances tanto en el pretest como en el postest.

El siguiente objetivo se refiere a identificar el proposito establecido que presenta mayor avance
después de la aplicacion del disefio instruccional, para lo cual se plantean las siguientes hipotesis:

Hi3: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el proposito estableido en que se
obtiene un mayor avance, es el que se refiere a multiplica nimeros de dos cifras para resolver alguna
situacion planteada.

HO3: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, el propoésito establecido en el que no se
obtiene un mayor avance, es el que se refiere a multiplica nimeros de dos cifras para resolver alguna
situacion planteada.

Para este caso el valor de significacion bilateral es de .000, rechazandose HO3 y reteniéndose la
hipdtesis alternativa Hi3: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el proposito establecido
en que se obtiene un mayor avance, es el que se refiere a multiplica nimeros de dos cifras para resolver
alguna situacién planteada.

Por lo que se puede afirmar que aunque aumenta la dificultad al multiplicar un factor que posee
dos digitos, no es en donde se encuentra la problematica principal, ya que el alumno, busca las formas
adecuadas de acomodar los resultados que obtiene, hasta llegar al resultado correcto.

En el objetivo planteado de identificar el proposito en el cual se refleja un avance menor
después de la intervencion, se plantearon las siguientes hipotesis:

Hi4: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, el propdsito establecido en el que se
obtiene un menor avance, es el que se refiere a: multiplica nimeros hasta de tres cifras por un digito.
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HO4: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propésito establecido en el que no
se obtiene un menor avance, es el que se refiere a: multiplica nimeros hasta de tres cifras por un digito.

Los resultados arrojan que la significacion es mayor a .082, por lo que se retiene H04: Posterior
a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propdsito establecido en el que no se obtiene un menor
avance, es el que se refiere a: multiplica nimeros hasta de tres cifras por un digito.

En este sentido, pareciera que el realizar una multiplicacion con la utilizacion de numeros de
tres cifras, es el dominio gradual que tienen los alumnos del tercer grado de primaria. Por lo que se
establece con estos resultados que no es asi; los alumnos no tienen el conocimiento necesario acerca de
este algoritmo, ademas de que el razonamiento que realizan, no les permite encontrar un resultado
satisfactorio en su implementacion, para resolver alguna situacién que se les plantea.

Es preciso hacer mencién que después de haber realizado el presente trabajo de investigacion,
se pudieran considerar algunas lineas importantes para continuar con la indagacion y recopilacion de
informacidn, lo que se convertirian en futuros procesos de investigacion.

Como primer aspecto a considerar es el de conocer en este nivel de primaria y basicamente en el
tercer grado en donde se emplea la multiplicacién, qué elementos maneja el docente para que dentro y
fuera del aula, el alumno conozca y maneje las propiedades de la multiplicacion (elemento neutro,
conmutativa, distributiva y asociativa) para poder comprender los procesos que se generan a partir de
este importante conocimiento, ya que de no tener claro estas propiedades, se dificultaria el avance
significativo de los alumnos con respecto a la adquisicion de la propia multiplicacion.

Aunque en el tercer grado, tanto hombres como mujeres obtienen resultados parecidos, que es lo
que ocurre, que a partir de este grado en adelante, comienzan a tener un comportamiento decreciente
los resultados con respecto a las matematicas, con énfasis al razonamiento l6gico-matematico.

Y considerar en que momentos emplea el alumno el conocimiento matematico adquirido en las
aulas para encontrar una respuesta a alguna situacion que se plantea, o hace uso de un razonamiento
l6gico personal adquirido al paso del tiempo y de la experiencia que cada uno posee, dentro del ambito
familiar y social.

El llevar a cabo investigaciones en este sentido, ayudara a poder establecer alternativas de
atencién acordes a las exigencias actuales y a las demandas de la sociedad en que vivimos, sin olvidar
que el alumno se pone al centro de la propia institucion educativa.
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Glosario

Actividad ludica: Es la que favorece, en la infancia, la autoconfianza, la autonomia y la formacion de
la personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y educativas primordiales. El
juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute, pero ademas es utilizada como una
herramienta educativa eficaz.

Andamiaje: Situacién de interaccion entre un sujeto de mayor experiencia y otro de menor
experiencia, en la que el objetivo es el de transformar al novato experto.

Axioma: Proposicion o enunciado tan evidente que se considera que no requiere demostracion.

Competencia: Es la capacidad de un buen desempefio en contextos complejos y auténticos. Se basa en
la integracion y activacion de conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y valores.

Conmutatividad: El orden de los nimeros que se emplean en la operacién no altera el resultado de la
misma, los factores se pueden multiplicar en cualquier orden y el producto siempre es el mismo

Contrato didactico: Es una relacién reciproca; o sea, Los comportamientos del alumno que son
esperados por el maestro asi como los comportamientos del maestro que son esperados por el alumno.

Estandar curricular: Expresan lo que los alumnos deben saber y ser capaces de hacer, ademas de que
cada conjunto de estandares, correspondiente a cada periodo, refleja también el curriculo de los grados
escolares que le preceden.

EXCALE: Examen para la Calidad y el Logro Educativo

Funciones mentales inferiores: percepcion elemental, la memoria, la atencion y la voluntad.

Funciones mentales superiores: Son humanas y van apareciendo gradualmente en el curso de una
transformacion radical de las funciones inferiores; éstas son culturales.

INEE: Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion

Juego: Ejercicio preparatorio que constituye un procedimiento instintivo de adquisicion de
comportamientos adaptados a las situaciones que los nifios, como adultos, tendrian que afrontar en su
vida adulta.

Lenguaje matematico: Es una forma de comunicacion a través de simbolos especiales para realizar
calculos matematicos

Lenguaje: Surge como u medio de comunicacion y se convierte en lenguaje interno, contribuyendo a
organizar el pensamiento del nifio.

Pensamiento LAgico matematico: Es el que no existe por si mismo en la realidad (en los objetos). La
fuente de este razonamiento esta en el sujeto y éste la construye por abstraccion reflexiva. De hecho se
deriva de la coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los objetos

PLANEA: Plan Nacional para las Evaluaciones de los Aprendizajes.

Propiedad asociativa: El modo de agrupar los factores no varia el resultado de la multiplicacion.
Situacion a-didactica: El alumno pone en juego sus habilidades de manera autonoma, sin intervencién
del profesor, luego comunica sus formulaciones y finalmente las expone; es decir, cuando el alumno

acepta el problema o situacion como propio y de manera interna produce sus propias respuestas, sin
atender a situaciones didacticas propiamente dichas.
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Situacion didactica: Conjunto de relaciones establecidas explicitas y/o implicitas entre un alumno o
un grupo de alumnos, y un sistema educativo, con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien
de un saber constituido o en vias de constitucion.

Teoremas: Proposicion matematica demostrable a partir de axiomas o de proposiciones ya
demostradas.

Tiempo didactico: El saber lo que se ha reproducido en una situacion de ensefianza, el cual no es
resultado de la observacion, sino de un andlisis que se apoya en el conocimiento de los fendmenos que
lo definen; es decir, lo que se reproduce realmente.

Zona de desarrollo potencial: Se encuentra determinado a través de la solucién del problema bajo
guia de un adulto e en colaboracién con otros pares.

Zona de desarrollo préoximo: La distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la solucion
independiente del problema.

Zona de desarrollo real: Esta representado por lo que el individuo es capaz de resolver de modo
independiente; es decir, las funciones que ya han madurado.
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Anexo 2. Prueba pedagogica
PRUEBA DE DIAGNOSTICO

Nombre:
Instrucciones: Selecciona de las opciones de respuesta, cual es la correcta a la pregunta que se te
hace

1.- ;Cuél multiplicacién tiene un resultado diferente?

A).-2X12X5
B).-3X 10 X 4
C).-5X 16
D).- 5 X 24

2.- Elizabeth va a comprar 3 pantalones y cada uno vale 100 pesos. Para saber cuanto tiene que pagar,
¢cual de las siguientes operaciones tiene que hacer?

A).- Multiplicar 3 x 1 y agregar dos ceros al resultado
B).- Solo debe agregar un cero al tres

C).- Sumar 3 + 10 y multiplicar por 100

D).- Multiplicar 3 x 10 y agregar dos ceros al resultado

3.- Un camion transporta 40 cajas con 6 sandias cada una. ¢Cuantas sandias llevara en total?

A) 245 sandias
B) 240 sandias
C) 242 sandias
D) 244 sandias

4.- Enun lugar existen 100 carros, y 20 bicicletas, si cada carro tiene 4 llantas y cada bicicleta 2 llantas
¢Cuantas llantas hay en total si juntamos carros y bicicletas?

A) 404 llantas
B) 442 llantas
C) 440 llantas
D) 446 llantas

5.- En la tienda, Manuel compr6 3 refrescos por 21 pesos, para una fiesta; como no le alcanzaron
regreso y se llevo el triple, ¢cuanto pago por la segunda compra?

A).- 69 pesos
B).- 66 pesos
C).- 60 pesos
D).- 63 pesos

6.- Si ahorro tres dias a la semana: lunes, miércoles y viernes; 10 pesos por dia. ¢Cuanto juntaré al
paso de 6 semanas?

A) 180 pesos
B) 160 pesos
C) 150 pesos
D) 170 pesos
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7.- En una carpinteria se hacen 125 sillas en una semana, si trabajan cuatro semanas ¢Cuél operacion
es la que se emplea para encontrar el total de sillas hechas?

A) 125 ==4
B) 125 - 4
C)125X 4
D) 125 + 4

8.- En una granja existen 228 vacas productoras de leche, si cada una produce 10 litros de leche
diariamente ¢cuantos litros se obtendran en un solo dia?

A) 2480 litros

B) 2280 litros

C) 2240 litros

D) 2820 litros

9.- ¢Qué operacion realizaré para obtener como resultado 56?

A)T X7
B)7 X9
C)7X6
D)7 X8

10.- Doiia Meche vende blusas de 300 pesos cada una. Si hoy vendié 10 ¢cuanto dinero junté?
A) 3010 pesos
B) 3100 pesos

C) 3001 pesos
D) 3000 pesos

Instrucciones: Resuelve los siguientes problemas, escribiendo en el espacio en blanco, como le
hiciste para encontrar el resultado.

11.- Don Ruperto compro 8 cajas de peras con 100 cada una: ¢Cuantas peras compro en total?

12.- Durante el recreo nos juntamos 8 amigos y yo para jugar canicas, si cada uno tiene 15 canicas.
¢Cuantas canicas tenemos entre todos?
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Anexo 5. Situaciones didacticas (15 sesiones)

SITUACIONES DIDACTICAS
FICHA DE ENCUADRE

Competencias: * Resolver problemas de manera autbnoma * Validar procedimientos y resultados
*Manejar técnicas eficientemente * Comunicar informacién matematica

Eje
Aprendizaje esperado Sentido numérico y pensamiento algebraico
Resuelve  problemas  que Problemas multiplicativos
implican multiplicar mediante | Resolucién de multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orden de
diversos procedimientos las centenas, mediante diversos procedimientos (como suma de
multiplicaciones parciales, multiplicaciones por 10, 20, 30 . Etc.

SIGNIFICADO DE LA SIMBOLOGIA

Seguir instrucciones que se le El trabajo que se desarrollara

Se hara una evaluacion,
parciales y final

— . *.
S = |’
||

Indica que el trabajo a desarrollar
es de forma individual

proporciona por el guia, durante en esta actividad sera en
la actividad planteada equipo

Indica que el trabajo es en binas Indica que es momento de

‘ realizar un juego ‘ i f
% et

H:

'

Actividad disefiada por
escrito

Realizar realimentacién y
reflexion de la sesion

Para indicar productos
parciales y finales X - /




SESION |

Duracion. 1 hora

104

Competencia

Concepto

Accioén

Simbologia

Validar
procedimientos y
resultados

- Contrato didactico -
- Modelo normativo -
- Situacién adidactica
de formulacion -

aqui

Se establecen compromisos

Se da conocer cudl es el objetivo
del trabajo a desarrollar

Presentar a los alumnos el codigo
de colores y su valor y a partir de
escribird
considerando su valor posicional

cantidades

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

€

Se hace la presentacion del guia y se establecen los
compromisos tanto de los alumnos como del propio
docente, registrandolos en una lamina.

Dar a conocer cual es el objetivo principal del trabajo
que se iniciara relativo a la multiplicacion: después de
los trabajos a desarrollar, estaran multiplicando diversas
cantidades por 10,20,30 Mejorando sus procesos
para multiplicar.

El docente presenta una lamina con tres circulos de
diferente color, indicando que cada uno tiene un valor
diferente: azul unidad, rojo decena y verde centena.

El guia escribira algunas cantidades en el pizarrén para
indicar cuél es la posicidn en que se acomodaran dichas
cantidades. (100,768, 23, 5 etc...)

De manera individual representara en su cuaderno
algunas cantidades que se le dictaran y representando el
numero indicado (diversas cantidades)

Enseguida realizara ejercicios en hojas de méaquina en
donde establezca cuantos circulos de cada color necesita
para representar: 987, 567, 200, 10, 102, 999

Recortard y pegara un cuadro en su cuaderno, en donde
representard diversas cantidades de acuerdo al cddigo
establecido

REALIZAR LA DE REFLEXION

Lamina con circulo de colores
Pizarrén

Marcadores

Colores

Hojas de maquina con un esquema
para representar diversas cantidades
ACTIVIDAD #1

Cuadro con codigo de colores para
representar cantidades

ACTIVIDAD # 2

\‘t= “




SESION 11

Duracion: 1:30 horas

105

Competencia Concepto Accion Simbologia
Comunicar - Situacién - Favorecer la participacion de los
informacién adidactica alumnos en las actividades de
matematica - Situacién aprendizaje,  proporcionandoles
adidactica de pistas o instrucciones.
accion - Se hacen agrupaciones de cinco
Validar - Modelo elementos, luego éstos hacen
procedimientos y aproximativo grupos de 10, de 20 ....etc. s 4
resultados - Eljuego EL - Elaborar una definicién ‘g’ \‘ ¥ s ”f
BANCO %9

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Al final se contrastan y se establece una definicion grupal, que
se exhibira en el salon de clase, permaneciendo hasta el final de
la intervencion realizada. REFLEXION FINAL

Se da indicacion de que ahora se retiinan en binas para
continuar con el trabajo a desarrollar.

Se les presenta la lamina con los cddigos establecidos
a fin de que las puedan utilizar en la resolucion de las
situaciones que se le presentaran.

Se les otorga una hoja con una situacion a didactica
para que la resuelva.

Expongan al grupo como lo hicieron.

Enseguida se les indicara que cOmo ese mismo
resultado lo representarian con codigo de colores.

Se les proporcionaran recortes de cuadros con los
colores que se han revisado.

Realizaran  agrupaciones para determinar las
cantidades. De 5 en 5, 10 en 10 etc... y estaran
comentando cuanto es 5 grupos de cuatro, cuatro
grupos de cinco y contesten las preguntas ¢es lo
mismo? ¢Por qué es el mismo resultado? Entonces
¢las dos maneras son correctas? ¢Qué otros ejemplos
existen? Anotarlos en el pizarron.

Juguemos AL BANCO

De manera individual establecen una definicion en su
cuaderno de lo que entienden por multiplicacion de
acuerdo a su experiencia

Presentaran sus definiciones al grupo.

Pizarrén
Lamina con los colores
Hoja con una situacion planteada

gue ocurre en su contexto.
ACTIVIDAD # 3

Recortes de papel con los colores
establecidos

Cuadernillo de juegos EL BANCO
Cuaderno

Laminas

Masking tape

AL
et

W




SESION 111

Duracion: 1hora
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Competencia Concepto Accion Simbologia
_ - Modelo - Los alumnos construyen desde
Validar aproximativo sus esquemas que poseen, la
procedimientos y . y . TN
resultados - Situacion definicion de  multiplicacion,
adidactica de dando sentido al significante que
validacion es el simbolo representado por la
- Modelo letra “X”
aproximativo - Establecer que existen diversas
- Significante y maneras de representar una
significado misma cantidad
- Esquema

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

- Se haran equipos presentando a cada alumno y alumna
tarjetas donde existen multiplicaciones por partes y
busquen a sus complementos: ejemplo: tarjeta # 1 5

veces , tarjeta # 2 10 y tarjeta # 3 50

- Hasta formar cuatro equipos.
- Hacer hincapié a que el alumno reconozca que es
equivalente a decir veces para sustituir la palabra por; es
ﬂe decir 5 veces 10 da como resultado 50 y que ademas
tiene una representacion que es el simbolo “X”

’*ﬁg’f Ya conformados en equipo se les entregaran fichas de
colores para que identifiquen cantidades.
- Se les pedird que formen algunos nimeros haciendo uso
de las fichas de colores. 200, 456, 678, 999.

- Enseguida se les pedird que representen algin numero
pero con fichas de solo unidades, o de solo decenas para
que lo que identificar que por ejemplo seis grupos de
cinco unidades son 30 unidades, recalcando que seis
veces cinco es igual a 30 o sea 6X5=30, 3 fichas de rojas
son 30; o sea 3X10= 30 y que conozca que existen

diferente maneras de representar el 30.

Cuaderno

REALIZAR LA REFLEXION :  1

Fichas de colores

Tarjetas con las multiplicaciones

Hojas de maquina
PRODUCTO PARCIAL “A”




SESION IV

Duracion: 1 Hora

107

Competencia Concepto Accion Simbologia

Comunicar - Realimentacion Realimentacién de los temas vistos

informacion - Situacion didactica | recobrando la importancia y qué #

matematica gﬁg;ﬁ?nd;g?;;g?ca elementos les han parecido que han

Validar de accion, de incorporado )

procedimientos formulacion y de El alumno resuelve y crea sus propias | Jg=at N

y resultados validacion situaciones para solucionarlas. V1§t
Vel

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

o

e

En grupo se realizard una realimentacion de lo visto
hasta el momento haciendo preguntas acerca de ¢Qué
es lo novedoso que has recibido hasta el momento?
¢tienes un poco de més claridad acerca del proceso de
la multiplicacion? Es importante conocer sus puntos de
vista a fin de reorientar acciones o de puntualizar en
donde existan deficiencias.

Continuar fuera del aula con el juego de Uno, Dos,
Tres, PUM

Hacer la conformacion de tres equipos, enseguida se le
entregara a cada equipo una hoja que contiene tres
situaciones, para que pongan en juego los elementos
que poseen al encontrar la solucion.

Posteriormente dentro del mismo equipo discutir cuél
procedimiento hicieron y porqué.

Seleccionar a un integrante del equipo para que
exponga ante el grupo como le hicieron para encontrar
el resultado

En grupo determinar cuales son las partes esenciales de
cada planteamiento y cual seria la mejor forma de
encontrar el resultado.

Cada equipo realizard una situacion problematica a
partir de los elementos que se revisaron a fin de poder
encontrar la respuesta.

Expone al grupo que falté en el planteamiento que se
hizo por parte del equipo que elaboré o determinar si
tiene los elementos suficientes para considerarlo como
bien elaborada. REALIZAR LA REFLEXION

Reflexion

Cuadernillo de juegos Uno, Dos,
Tres, PUM

M
V' /

Hoja con tres situaciones
planteadas para resolverlas
ACTIVIDAD #4

Hojas de maquina por equipo

Pizarrén.




SESION V

Duracion: 1.30 horas
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Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver - Alumno - Los alumnos deben ser :
problemas de - Modelo colocados en situaciones en las
manera aproximativo que tiene que esforzarse para
autbnoma - Contrato didactico aprender  proponiendo  un
- Esquema paralelismo real entre el juego
Manejar y la instruccion del nifio,
técnicas creando juntos una ZDP
eficientemente - Representar la multiplicacién

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

#4488 sHacer cuatro equipos para establecer una competencia

<

‘# representan diversas multiplicaciones mediante el
-+ llenado con color.

Se inicia la clase recordando que cuando se trata de una
multiplicacion en ocasiones es posible decir veces y en
razon de ello que determinen cual es la factibilidad de
decir 2 veces 9 0 nueve veces 2.

Que determine cual es la forma mas eficaz de llegar al
resultado (es importante respetar el proceso de cada
nifio)

mediante el juego de serpientes y escaleras

Se les solicita que seleccionen a un integrante que es el
que se ubicara en el tablero.

Se muestra en el pizarrén una figura que esta dividida en
cuadrados de iguales medidas y a manera de ejemplo se

_—

L

- Ejemplo:6x262x6
Por ejemplo se le dice 6 X 2 indicando que por significa
VECeS.
Hacer este ejercicio en su cuaderno en donde cada vez
sean mas cuadros a fin de que €l mismo vaya
modificando sus propios esquemas acerca de la
construccion de este conocimiento.

EJERCICIO DE REFLEXION

Reflexion

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

Hoja con cuadros
ACTIVIDAD #5

i‘ /,7




SESION VI

Duracion: 1: 30 Horas

109

Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver - Situacion didactica |- Realiza  actividades  para
problemas de - Situacion adidactica encontrar la mejor forma de ¥ J >
manera de accidn, cuantificar en un conjunto de | 5~ |
autbnoma formulacion y de cuadricula. Cuéntos cuadros se

validacion encuentran en total, “ ‘ ”
Validar - Modelo normativo encontrando las formas mas \ 1. Y
procedimientosy | - Modelo econdmicas para lograrlo. B ”
resultados aproximativo - Realizar una Evaluacion '

- Campos
conceptuales

%

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

- Se muestra en el pizarron una figura que esta dividida en
cuadrados de iguales medidas y se les pide que utilicen
una manera particular para determinar cudntos son en

total.

- Determinar en el grupo, cuél es la mejor manera que
existe para saber cuantos cuadros existen en la figura que

se les presenta.

- En su cuaderno realizan ejercicios con figuras que
representan diferente cantidad de cuadrados que lo
integran.

- Se les entregara de manera individual una hoja que
incluyen 2 figuras para que determine la cantidad de

=.. cuadrados

lo integran

procedimientos que ha incorporado.
- Realizara el juego de EL DOMINO

- En este momento es conveniente realizar una evaluacion
informacion acerca de los
obtenidos, que sirvan de insumos para reorientar las
acciones a desarrollar, por lo que se propone guiar la

para

recuperar

discusién en torno a si

- Existe solo una forma de encontrar un resultado.

- Que es multiplicar
- Es lo mismo decir veces a decir por

- Cudl es la mejor manera de encontrar un resultado
cuando encontramos varios cuadros que tenemos que

contar.

- Tendré que ver la multiplicacion con la division.

EVALUACION PARCIAL

haciendo

Cuaderno

uso de los

logros

Hoja de papel bond

Hoja con dos figuras que incluyen
varios cuadrados
PRODUCTO PARCIAL “B”

=

Cuadernillo de juegos EL

DOMINO
g1
A

v

Hoja de maquina con preguntas
acerca de lo visto hasta el momento:
EVALUACION PARCIAL |




SESION VII

Duracion: 1 hora.
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Competencia Concepto Accion Simbologia
Manejar Esquema Realizar realimentacion con

técnicas el grupo de acerca de los

eficientes alcances que se han tenido

Validar hasta este momento

procedimientos

y resultados

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

En grupo se realizard una realimentacion de lo visto
hasta el momento haciendo preguntas acerca de
¢Qué es lo novedoso que has recibido hasta el
momento? tienes un poco de mas claridad acerca
del proceso de la multiplicacién? ¢Has integrado
nuevos conocimientos a los que tenias? Es
importante conocer sus puntos de vista a fin de
reorientar acciones o de puntualizar en donde
existan deficiencias.

Se le presentan diversas multiplicaciones en el
pizarron a fin de que las pueda resolver en su
cuaderno, haciendo uso de los esquemas que posee.
Que algunos alumnos pasen a explicar al grupo los
procedimientos que hicieron para llegar al resultado
final

Realizar el juego de QUE DE CUANTOS

En el grupo se revisaran algunas formas que existen
para poder multiplicar por 10, 20, 30.

En el pizarron resolveran algunas situaciones que se
plantean para que utilice esta forma de multiplicar,
luego en binas resuelven.

Ejemplo. 1.- Si Mariano tiene 10 bolsas y en cada
bolsa guarda tres camisas.

- ¢Cuantas camisas guardd en todas las
bolsas? 2.- Si en el estacionamiento se
encuentran 20 vehiculos, si cada uno tiene
cuatro llantas. ¢Cuantas llantas habra en
total? Al terminar de resolverlos, pasaran al
pizarron a dar su explicacion acerca del
procedimiento utilizado.

Realizar la actividad # 6 en binas

REALIZAR LA REFLEXION

Reflexion

Pizarrén
Cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegos QUE DE
CUANTOS

Pizarrén y cuaderno del alumno

ACTIVIDAD # 6
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SESION VIII

Duracion: 1:30 horas

Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver Campos Reafirma el conocimiento acerca
problemas de conceptuales de multiplicar por 10, 20, 30 ...
manera Modelo normativo Realizar ejercicios en donde se
autbnoma (centrado en el encuentre la relacion cuaternaria
contenido) de la multiplicacién
Manejar La multiplicacion
técnicas Funcion del
eficientemente maestro
- Elalumno " i i
Ny !

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Integrarse en tres equipos para poder trabajar

Realizar el juego de COMPLETO EL CUADRO
Rescatar las formas de multiplicar por 10, 20, 30
etc....

Conocer la forma para encontrar un cuarto dato
faltante en el planteamiento de alguna situacion

- Ejemplo: Si un cuaderno cuesta $5.00, cuanto
cuestan 20 libretas. Realizar el planteamiento
siguiente:

Libreta cuesta $5.00

- 20 libretas cuénto costaran ?

- Haciendo eénfasis que existe una relacion
cuaternaria; es decir, cuatro elementos
intervienen para poder encontrar el resultado
correcto.

Realizar en su cuaderno algunas situaciones que se
plantean en el pizarrén: Ejemplo un Kilo de manzanas
$8.00. Cuanto paga en 10 Kilos.

Un lapiz cuesta $3.00. ;Cuanto pagara si compro 30
lapices?

Resolver las actividades que se le plantean, las recorte
y las pegue en su cuaderno

Salir al patio para jugar a SERPIENTES Y
ESCALERAS

REALIZAR REFLEXION DE SESION

Cuadernillo de juegos
COMPLETO EL CUADRO

Mgty

Hoja de maquina
ACTIVIDAD #7

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

Fi
W

N =




SESION IX

Duracion: 1 hora
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Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver - La multiplicacion - Continda con el repaso de la
problemas de - Situacion adidéctica relacion cuaternaria en la ﬂ@ ‘,
manera de formulacion multiplicacion. i
autonoma - Contrato didactico L 4

- Situacién didactica - Realiza ejemplos y w

Manejar - Esquema encuentra soluciones
técnicas - Campos conceptuales »
eficientemente - Intercambia puntos de vista ‘ m

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Realizar una actividad para recuperar los conocimientos
que se adquirieron en la sesién anterior, para retomar el
tema.
Realizar un ejercicio en el pizarron. Ejemplo Un balén
de futbol cuesta $ 100.00, cuénto costaran 10 balones.
Pasar a un alumno para que los resuelva considerando
que es el que presente mayor dificultad al resolver este
tipo de situaciones.
Confrontar las formas en que se debe de acceder a la
resolucidn de este tipo de situaciones.
En el pizarron escribir tres ejemplos para que los
resuelva en su cuaderno 1.- un chocolate cuesta $ 10.00
y en 50 cuanto es.
- 2.- una cubeta cuesta $20.00y en 20 cubetas
- 3.- una camisa cuesta $ 100.00 y en 20
camisas
Llevar a cabo las actividades propuestas en el juego de
LLEGO EL CARTERO
De manera individual se le entregard una hoja a cada
alumno para que elaboren los ejercicios que se le
proponen, en donde emplee la relacion cuaternaria en la
multiplicacion.

REALIZAR LA VALORACION DE LA SESION

Pizarrén

Cuaderno del alumno

PRODUCTO PARCIAL “C”




SESION X

Duracion: 1 Hora
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Competencia Concepto Accion Simbologia
Comunicar Situacion Es importante en este momento
informacion adidéactica de rea:!zart o deralo bde > .

san - realimen on n r rar |
matematica accion, ealimentacion, a e recobra

formulacion y
validacion
Modelo
aproximativo

los conceptos o0 conocimientos que
ayuden a lograr las competencias By

enmarcadas en el programa. S =
El alumno se enfrenta a la
posibilidad de generar sus propias
situaciones a fin de que él mismo le

La multiplicacion
- Esquema

revisar  los
integraron

pueda dar respuesta acertada.

- Se confrontan puntos de vista para
elementos  que

¥
.

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

En grupo se realizard una realimentacion de lo visto
hasta el momento haciendo preguntas acerca de ¢Qué
es lo novedoso que has recibido hasta el momento?
¢tienes un poco de mas claridad acerca del proceso de
la multiplicacion? ¢Qué te parecio la forma de buscar
otro elemento para encontrar el resultado? ;Queé
resulta pues al multiplicar por 10...20...30 Es
importante conocer sus puntos de vista a fin de
reorientar acciones o de puntualizar en donde existan
deficiencias.

Se le solicita al alumno que él elabore una situacion
problematica y trate de resolverla, indicandoles que
sea una situacion que no se escapen de la realidad y
que representen lo cotidiano y contextualizada a su
entorno.

Después de hacer su disefio el mismo debe de
resolverla, haciendo uso de alguna o algunas
multiplicacion para ello.

Realizar las actividades sugeridas en el juego
VAMONOS DE PESCA

REALIZAR LA VALORACION DE LA SESION

Reflexién

Cuaderno

Cuadernillo de juegos {VAMONOS

DE PESCA!

Fi
i
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SESION XI

Duracion: 1:30 horas

Competencia

Concepto

Accion Simbologia

Resolver
problemas de
manera
auténoma

Manejar
técnicas
eficientemente

Situacion didactica
Modelo aproximativo
La multiplicacion

Reafirmar la propiedad
conmutativa en la multiplicacion

o @
=~
\;HJ

Resuelve situaciones en donde :
emplee centenas.

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Se iniciara la sesion con la conformacion de tres
equipos.
Enseguida se les pedira que jueguen a SERPIENTES
Y ESCALERAS
Recordar que al multiplicar por 10 un nimero este se
repite ese nimero de veces:

- Ejemplo: 10 X 3 es equivalente a decir diez

veces 3.

En este momento resulta importante introducir la
propiedad conmutativa de la multiplicacion en donde
los factores se puede invertir en orden y esto no altera
el producto, entonces si se dice: 3 veces 10 se acorta
el procedimiento y se puede llegar al mismo
resultado.
Se les indican ejemplos en el pizarron para que
apligue esta propiedad en las siguientes
multiplicaciones: 20 X 6, 50 X 8, 60 X 4, 90 X 5, 100
x 3,100 x 6,30 X 5,200 X 3, 500 X 4.
Posteriormente se les hara un planteamiento para que
lo escriban en su cuaderno y lo puedan resolver:
En una fruteria se empacaron en 100 bolsas tunas para
venderse, si en cada bolsa caben 8 tunas. ¢{Cuantas
tunas se lograron empacar?
Se realizaré el juego de EL DOMINO

REALIZAR L REFLEXION DEL DIA

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

Fi
W

Pizarrén
Cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegos EL




SESION XII

Duracion: 1 hora

115

Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver - Modelo - Se da a conocer la propiedad

problemas de aproximativo distributiva de la ﬁ@ - E’\
manera - Campos multiplicacion con la finalidad ¢ umm Ay
autbnoma conceptuales de que pueda aplicarse en la ‘l n H‘
Validar - Situacion didactica resolucion de alguna situacion | . 3 i i
procedimientosy | -  Esquema ﬁ \‘ ‘ '}
resultados - Significante y i g

significado

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Se dard a conocer la propiedad distributiva en la
multiplicacion al resolver situaciones en donde se tenga
que multiplicar un namero de dos cifras por otro de dos
cifras, para que de esta manera pueda acceder al
resultado correcto.
Ejemplo: al multiplicar 30 X 12 es igual a multiplicar
primero el 30 por 10 (al descomponer el 12 en una
decena) y posteriormente 30 X 2 (al multiplicar ahora
por la unidad), obteniendo como resultado 30X (10 + 2)
primero 300 y luego 60, enseguida se suman los dos
resultados y tendremos como resultado total 360
Se realizaran algunos ejemplos en el pizarron a fin de
que los resuelva en su cuaderno.

- Ejemplos: 70 X 12, 60 X 14, 20 X 12, 30 X

13, 40 X 15.

Se les entregan dos situaciones planteadas para que la
resuelvan de manera individual.
Esta actividad se realizara con la finalidad de evaluar el
desempefio hasta el momento y hacer toma de
decisiones al reorientar el proceso.
Realizar lo que indica el juego EL COMBATE

REALIZAR LA REFLEXION DE LA SESION

Lamina en donde se explique la
propiedad  distributiva de la
multiplicacion

Pizarrén
Cuaderno del alumno

PRODUCTO PARCIAL “D”
EVALUACION PARCIAL

'

Cuadernillo de juegos EL
COMBATE
ity

¥/

£ 4
7

o b




SESION XIlI1I

Duracion: 1:30 horas

116

Simbologia

" it
(‘Qﬁ

Competencia Concepto Accion
Validar - Situacion adidactica - Se desarrolla la realimentacion
procedimientos y | - Situacion adidactica de de lo visto considerando ahora
resultados icgéo\?él?jagg?u'ac'on qué ocurre cuando se
Comunicar - Modelo normativo multiplican hasta centenas.
informacién (centrado en el - Se integra ahora la propiedad
matematica contenido) asociativa de la multiplicacion
- Modeloincitativo - Resuelve situaciones
- Esquema planteadas

i3t
W

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

(\0/7

*
e

En grupo se realizard una realimentacion de lo visto
hasta el momento haciendo preguntas acerca de ¢(Qué
es lo novedoso que has recibido hasta el momento?
¢tienes un poco de mas claridad acerca del proceso de
la multiplicacion? ;Como harias para multiplicar dos
cantidades de dos cifras cada una? ;Qué resulta pues al
multiplicar por 100...200...300? Es importante
conocer sus puntos de vista a fin de reorientar acciones
0 de puntualizar en donde existan deficiencias.

Se inicia la sesion con recordar aspectos acerca de la
multiplicacion en donde intervienen dos cantidades en
cada factor a multiplicar.

Se les indica que se reunan en binas y se redacta una
situacion en el pizarron a fin de que encuentre la
solucion planteada: Dofia maria comprd 20 bolsas de
bombones grandes, si en cada bolsa habia 12
bombones. ¢Cuéntos bombones compro en total?

En la escuela juntamos el dinero que traiamos 6
amigos y Yo, si cada uno traia $ 12.00. ;Cuéanto
juntamos en total?

Se revisaran aspectos de la propiedad asociativa en la
multiplicacion al considerar tres factores. Ejemplo: 12
X 4 X 5, se les explicara que para este caso se pueden
asociar dos factores primero es decir; 12 X 4 = 48 y
posteriormente se multiplica por el otro factor (48 X
5= 240) indicar que esta manera de hacerlo es para
tratar de facilitar el proceso.

Realizar un ejemplo en el pizarron y que lo resuelva
Realizar el juego de DESCIFRA EL ENIGMA

REALIZAR LA REFLEXION

Reflexion

Pizarrén

Lamina de la propiedad asociativa
en la multiplicacion

Pizarrén y cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegos DESCIFRA
EL ENIGMA

11‘?;
V' /




SESION XIV

Duracion: 1 horas

117

Competencia Concepto Accion Simbologia

Validar - Significante y - Se retoma la propiedad asociativa
procedimientos Y significado y distributiva al resolver alguna
resultados - Esquema situacién que se plantea.

- Modelo incitativo | - Es importante que el alumno trate
Comunicar - Modelo de emplear las propiedades vistas
informacién aproximativo a fin de que se corrobore que las
matematica - Situacién han adquirido.

didactica

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

REALIZAR LA REFLEXION

Retomar el tema de la propiedad asociativa con la
finalidad de resolver diversa situaciones que se le
plantean.

Formar cuatro equipos de trabajo para la siguiente
actividad, para hacerlo hay que aplicar el juego de
QUE Y CUANTOS

Entregar por equipos una hoja con actividades, para
que la resuelvan apoyandose unos a otros y ayudando
a los nifios y/o nifias que presentan menor avance.
Enseguida pasar al pizarron para explicar como es que
resolvieron la primera situacion que se les planteo,
ademas de cdémo procedieron a resolver las
multiplicaciones que se incluian.

Se hace mencién acerca de los puntos en donde se
realizan las asociaciones y ademas de que es posible
ademas aplicar la propiedad distributiva) (Alun no es
muy importante que el alumno conozca estas
propiedades por el nombre en que se conciben)
Compartir puntos de vista con los alumnos acerca de
codmo se procede al resolver estas situaciones.

Salir al patio para desarrollar los juegos de LA
TELARANAY A CAMBIAR DE LUGAR

Lamina con un ejemplo de la
propiedad asociativa en la
multiplicacion

Cuadernillo de juegos QUE DE
CUANTOS con la variante indicada

ACTIVIDAD # 8

Pizarrén

Cuadernillo de juegos LA
TELARANA Y A CAMBIAR DE

LUGAR : f
Wy




SESION XV

Duracion: 1:30 horas

118

Competencia Concepto Accion Simbologia
Resolver - Situacion didactica | -  Se hace una realimentacionde lo | 5 4 U@
problemas de - Modelo incitativo visto, ya que se culmina con la ‘:’
manera - Esquema intervencion. ;
autonoma - Se lleva a cabo la Udltima ﬁw:] l

evaluacion parcial
Manejar - Se obtiene un producto final A
técnicas - Se lleva a cabo una reflexion |~ 3
eficientes final con el grupo

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

- Este es el momento es que se cierra la intervencion
% 4 Qque se propone para fortalecer el aprendizaje de la
g multiplicacion a través del juego, por lo que es

conveniente comenzar con una realimentacion acerca
de lo que se ha visto recordando que:

- Es lo mismo decir la palabra veces en lugar de la
palabra por al resolver una multiplicacion

- A la multiplicaciéon se le pude aplicar la propiedad
conmutativa, por lo que los factores se pueden
cambiar de posicion y no se altera

- De la misma manera se puede aplicar la propiedad
U@ distributiva al multiplicar dos cantidades que

contienen dos digitos.

- Cuando se multiplican tres cantidades es posible
aplicar la propiedad asociativa para la resolucion de la
multiplicacion.

- Identificara que la multiplicacion es el inverso de la
bbby division: 9 X 4 = 36 es igual a decir 36 / 4 = 9. En
;& equipo desarrollaran las actividades propuestas

- De esta manera y de forma individual los alumnos

_» resolveran una evaluacion parcial, para determinar el
grado de adquisicion de conocimientos y aprendizajes
J esperados que se obtuvieron.
- - Realizara las actividades enmarcadas en el juego de
CUADRADROS

SE REALIZARA UNA ACTIVIDAD DE CIERRE DE
REFLEXION ACERCA DE LO QUE LOGRARON
ADQUIRIR COMO CONOCIMIENTOS,
GRADECIENDO SU PARTICIPACION Y
DESEMPENO

Reflexidn

Hojas de maquina PRODUCTO

FINAL

EVALUACION FINAL

Cuadernillo de juegos
CUADRADOS Y SERPIENTES
Y ESCALERAS

’
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El presente cuadernillo se encuentra integrado por doce juegos
interactivos, disefiados como complemento, para apoyar el Disefio
Instruccional "PINON" elaborado para favorecer la apropiacion de la
multiplicacion en alumnos de tercer grado de primaria.

En su conformacion y estructura se consider la propuesta de karl Groos
(1896), quien establece una teoria psicologica del juego, la cual considera al
juego desde un punto de vista biolégico, basado en el placer del propio juego.

Ve al juego como un ejercicio que ayuda a la propia maduracion de un
individuo, preparandolo para la vida.

Desarrolla una clasificacion general, para lo cual se consideraron los de:
Experimentacion: Construir el objeto.

Locomocion: Cambiarde unlugara otro.

» Cinegeéticos: Utilizar algtin objeto como presa o complemento.

» Combate: Mantenerlajerarquiaen el juego.

- Arquitectonicos: Los referidos a realizar construcciones.

Juegos imitativos y de curiosidad: Los que tratan de reproducir lo
observado y los que permiten introducir aspectos de curiosidad en la busqueda
de respuestas.

Destreza manual: Utilizando el material concreto.

e

@

®

Con esta propuesta, se pone en el centro la utilizacién la actividad ludica,
como un elemento imprescindible en la propia educacion de las nifias y los
nifios que asisten al tercer grado de primaria, fortaleciendo de manera particular
la adquisicion de la multiplicacion, para resolver diversas situaciones
problematicas que se le plantean.

Aunado a ello, el mismo Plan Nacional de Educacion plantea para el uso
de la propia multiplicacion que: al término del segundo periodo de Educacion
Bésica, el alumno sera capaz de poder utilizar algoritmos convencionales, asi
como problemas multiplicativos simples.



Que el alumno se apropie de la multiplicacién
al decir el término "veces" en lugar de "por”
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Todos los alumnos del grupo

En el patio de la escuela

Una lona impresa de 4 metros por 2.5 metros
con el juego de serpientes y escaleras.
Un dado que mida 25 cm de cada arista.

20 minutos

Se integraran para este juego tres equipos del total del grupo.
Enseguida se les pedira que selecciones a un integrante, que es el
que pasara a representarlos en las casillas (este participante tendra
que quitarse los zapatos para subirse a lalona que estara dispuesta
en el piso del patio)

Se selecciona cual equipo comenzara partiendo de
la salida. Tira el dado y avanza las casillas segun los
puntos que indique el dado y al llegar a la casilla, el
equipo tendra que decir cual es el resultado de la
multiplicacion que se indica, si no es correcta la
respuesta, se le pasara la oportunidad al siguiente
equipo, y asi sucesivamente hasta que la respuesta
sea correcta.



'

e D e——

BN

iy
Al llegar a esta casilla indica que ha llegado a una zona de"@@&ganso y
puede avanzar dos casillas mas.

Al caer en esta casilla indica que de regalo, puede tirar nuevamente al
dado para avanzar con el nimero de puntos que le indique.

Esta casilla es de castigo, quien caiga en ella pierde un turno y siguen los
otros dos equipos, para posteriormente integrarse a los turnos.

Al caer en esta casilla el equipo que le sigue en turno, le hara una
pregunta de alguna multiplicacion, si contestan correctamente avanzan

dos casillas, y si lo hace de manera incorrecta retroceden dos casillas.

La punta de la cola de la vibora en una casilla, indica que debera dirigirse
hacia la cabeza de la vibora; es decir, retrocede en el juego.

El equipo que caiga en el inicio de una escalera, es indicio g
de subirla, hasta la casilla que le indique al final.

Gana el equipo que logre llegar a la metz

s/



OBJETIVO ESPECIFICO

Recordar que existen diferentes operaciones
para representar una misma cantidad, reforzando
los procesos internos de los alumnos.



PARTICIPANTES
Equipos

ESPACIO

Dentro del aula

MATERIAL

Tres tableros de 43 X28 cm. en donde se encuentren dispuestos los resultados (A)
24 piezas de 11 X4.7 cms. (B) paracadatablero.

En la parte trasera, estas piezas acomodadas de forma correcta, logran formar una
figura disefada (Una forma para cada tablero) como loindicaelinciso C.

n an L -
28 1 M A 20000 e Yottt

a3 Ll ) X BEIID reeerent rbibii vesteen|
N e e HALIAAE 110000 3950084 resvererd

™ s g W rrrboral bebbatate 0 et

A4 DRI Jaibbiib bessesas

DURACION 20 minutos
DESARROLLO

Se forman previamente tres equipos.
A cada equipo se le entrega un tablero (A) en donde se encuentran las diferentes
cantidades que encontraran al realizar las operaciones que se indican, desde
sumas iteradas, hasta diversas multiplicaciones.

Se les entregan las 24 piezas que conforman ese juego (B) en conjunto con su
tablero.

Seles indica que se organicen para que resuelvan las operaciones que se muestran
afin de que las vayan colocando de acuerdo al resultado obtenido.

Se les solicita que en cuanto terminen que levanten lamano.

Al hacerlo, el guia coloca una pieza que cubra todo el tablero y enseguida invierte el
tablero, de tal manera que las piezas queden en la que colocé el guia.

Allevantar el tablero (A) quedara formada laimagen correspondiente a cada tablero
(C) :
De serincorrectalafigurase regresaran todas las 24 fichas y comlenz,
Gana el equipo que termine primero y que la figura que correspond:
este correcto. ,
Se intercambian los tableros para continuar con la misma¢ iné'mi'c]
Con esta actividad se logra que los alumnos encuéentre j / ’ / % Ita 10
tiempos, pero sobre todo, comprendiendo como lot
procesos internos

VARIANTE | //

Se puede desarrollar esta actividad por binas o equipos mé/“equeﬁos, con la
finalidad, primeramente de trabajar en equipo y de lograr la habilidad de encontrar
el resultado de manera acertada en el menortiempo posible.




CUANTOIPOREUA

OBJETIVO ESPECIFICO

Utilizar sus propias estrategias al resolver
alguna multiplicacion de uno o mas digitos en
los factores

PARTICIPANTES
Se forman dos equipos
Este juego es de manera individual

ESPACIO
Dentro del aula

MATERIAL

Una bolsa o una caja

Los digitos impresos dos veces
en pedazos de carton

DURACION: 15 minutos



DESARROLLO

Se divide el grupo en dos secciones parallevar a cabo este juego, denominando a
la primer parte el grupo 1y a la segunda el grupo 2. Esta etapa puede llevarse a
cabo primeramente al azar y posteriormente se elegiran a los integrantes de tal
manera que queden equilibrados los equipos.

Se introducen los numeros en una bolsa de tal manera que no puedan ser vistos
por los nifos.

Se les solicita que pase un integrante del equipo#1y se le solicita que seleccione
primeramente un namero (ejemplo 3), enseguida se le solicita que seleccione
otro nimero (ejemplo 5) Entonces se le pide que realice la multiplicacion de los
numeros seleccionados (ejemplo 3 X 5)

Realizara lamultiplicaciény dira el resultado en voz alta.

Si es correcto el resultado se le contara como un acierto o error en el caso de no
ser correcto el resultado.

Enseguida pasa un integrante del equipo #2 y realizara lamisma secuencia.

Gana el equipo que mas aciertos reuna.

VARIANTES

Se les puede solicitar que obtenga dos numeros y que posteriormente lo
multiplique por un tercer numero.
De igual manera su pueden utilizar los naipes para llevar a cabo este juego.




DESCIFRA

OBJETIVO ESPECIFICO

Integrar la multiplicacion y su inverso que es la
division a fin de encontrar los resultados faltantes



PARTICIPANTES

Participa el grupo en este juego

ESPACIO

Enelsalondeclase

MATERIAL 05300 f| 3L
Tres laminas de 47.5X 43 ) Q0@ RQOOG
con diferentes composiciones | . . . ° WO

Juipos para participar
Juipo un enigma pararesolverlo ,
dores de agua, para que puedan h¢

VARIANTES

Se hacen tres equipos y se selecciona un integrante de cada uno.

Se le entrega el enigmay se toma el tiempo.

Enseguida a la orden del guia, se intercambia por otro integrante del mismo equipo
y asi hasta que se termine de realizar el enigma.

En caso de que no se termine el enigma por el tiempo que se determine, entonces el
guia tomara el enigma y junto con el grupo, determinaran cuales son los numeros
que faltarian.
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OBJETIVO ESPECIFICO

Reafirmar el conocimiento acerca de la representacion de las unidades,
decenasy centenas en nuestro sistema métrico decimal.

PARTICIPANTES

Todo el grupo

ESPACIO

Dentrodel salon de clase

MATERIAL

Billetes de color azul con valor de una unidad n , de color rojom
con valorde una decena, verde @ convalorde unacentenay

blancos pararepresentarlaausenciadevalor |
Unacaja

DURACION: 20 minutos




DESARROLLO

Para esta actividad se forman cuatro equipos
Se les solicita que en cada equipo seleccionen un cajero (este alumno debera conocer los valores con
los que se trabajaran)
Elguia entrega al cajero una caja conteniendo varios papeles de colores con los valores indicados.
Se le dalaindicacién al cajero que puede hacer préstamos a sus clientes (que son el resto del equipo).
El primer préstamo que se dara a cada uno es de 55 unidades que seran todas en fichas de color azul.
El guia solicitara que hagan 10 agrupaciones de 4 y preguntara ¢Cuantos montones hay de 47
Entonces cuantos habra en total, si decimos 10 montones de 4 son 40, es lo mismo que decir 10 por 4
son 40 y si digo ocho montones de cuatro ¢Cuanto nos da? Es lo mismo que decir 8 X 4 y asi
sucesivamente.
Hacer la misma reflexion con montones de cinco, seis, siete, ocho, nueve.
Enseguida se le solicita al cajero que les proporcione 10 fichas rojas.
Realizarlamisma actividad con las rojas 1 vez 10, 3 veces 10 4 es lo mismo a decir 3 X 10?
Se les indicara que representen los numeros: 20, 15, 100, 38, con puras fichas azules (aqui pueden
compartirse con la de sus comparieros).
Ahora haran las mismas cantidades utilizando rojas y azules se pregunta ;Qué hay de diferente?
¢ Porqué? Entonces ¢ Cada valor tiene un lugar? Se puede poner antes una azul y unaroja s, Por qué?
Seles entregarén 10fichas verdes a cada uno.
Se hace lo mismo ahora mtroducuendo el colorverde conel verde representen 300 400 1000

r el mil con solo igui j




PARTICIPANTES

Todo el grupo participa

ESPACIO

Dentro del salon de clase

MATERIAL

Cuatro paisajes iguales de 28 X 21.5 cm. y en la parte de atras se
encuentran seis maneras diferentes de expresar un mismo
resultado dispuestos a manera de rompecabezas.

DURACION: 15 minutos

, OBJETIVO ESPECIFICO
Recordar que existen diferentes formas de poder representar una misma cantidad

DESARROLLO
Se entregan de manera indistinta una pieza a cada alumno de tal manera que la revisen y
encuentren el resultado que les correspondio.
Se da la indicacién de que deberan buscar a sus compaferos que tengan el mismo
resultado y que se reunan para que completen el rompecabezas.
Se les dira que son cuatro paisajes diferentes Unicamente sin decirles cuantas piezas
componen cada uno.
Se les proporciona un espacio para que reunan sus piezas y completen el
rompecabezas.
VARIANTE

: X
Se hacen dos equipos e le entreg&n las piezas de dos rompecabezas a cada uno, para
que traten de armar los roMipecabezas que les correspondieron en el menor tiempo
posible. ¥ &
Alds mismos dos equif®s, se le entregan ahora a cada uno los cuatro rompecabezas y se
lesda ﬁempB para que logren los cuatro paisajes.
Gana el equipo que los arme en el menor tiempo posible.




VAMONOS

OBJETIVO ESPECIFICO
Que el al realice diferentes multiplicaciones en
donde intefvienen dos factores de un solo digito( )
ol >

o




PARTICIPANTES
Participa todo el grupo

ESPACIO

Enelpatiodelaescuela

MATERIAL

Pescaditos recortados y en la boca una tachuela metalica y en la parte de atrds una
multiplicacion impresa.

Tres cafias para pescar con un hiloy en su extrema uniman que servira de anzuelo

DURACION: 15 minutos

Parallevar a cabo este juego hay que hacer cuatro equipos

Enseguida se enumeran los integrantes del equipo para que puedan participar primero los
numero uno, enseguida los numero dos y asi sucesivamente.

Comenzaré el numero 1 del equipo # 1, pescara un pez y luego lo volteara para ver la
multiplicacién que se indicay dira el resultado

Silo hace correctamente el pez es del equipo, sino lo hace correcto se regresara cen los demas
peces.

Enseguida el nifio 1 del equipo# 2 y asi sucesivamente hasta terminar con los peces existentes.
Gana el equipo que lo logre juntar méas peces. |

‘Se hacen dos equnsycada eq,u:lpo seorgamza
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Que el alumno identifique que existen diversas maneras de representar una
multiplicacion para llegar a un mismo resultado.

Participa todo el grupo, ya que la dinamica del juego, permite que se
integren todos al mismo.

Unlugar abierto

Tarjetas con numeros para cada participante en grupos de tres.

: 15 minutos

Se les entrega cada numero a los participantes y que lo tengan en su mano para que lo puedan
ver en cualquier momento.

Se les pide que formen un circulo y que se acomoden de manera indistinta.

Quien conduce el juego les daré la indicacion de que pronunciara una multiplicacién, paraque
aquien tenga el resultado de la multiplicacion que se diga, tendra que cambiar de lugar (siendo
tres personas que lo haran) diciendo para ello: LLEGO EL CARTERO PARA LAS PERSONAS
QUE TENGAN ELRESULTADO DE 5 x 4 (por ejemplo) entonces se cambiaran de lugar los que
tengan el numero 20.

Es importante que si algun nifio no se movi6 de su lugary le correspondia hacerlo, entre todo el
grupo determinen cual fue la situacién que no permitié que se moviera, haciendo la correccién,
pero sin castigar al que no lo haya hecho, ya que esta situacion podria indicar frustracion para
elquesale. Alcontrario motivarlo para hacerlo de manera correcta en la proxima ocasion.
Cuando ya se hayan acostumbrado a reconocer la indicacion ara su resultado, se cambiaran
los numeros entre ellos mismos, pasandolos al compariero de enseguida continuar con la
dinamica.

Cuando el guia considere conveniente hacer un cambio, lo hara, para cuidar que exista
dinamismo en el juego.

Ahora en lugar de que al alumno se le entreguen las tarjetas con
los resultados de las multiplicaciones, se les entregaran las
operaciones formuladas, para que el guia diga:

LLEGO EL CARTERO PARAEL RESULTADO 20 (por ejemplo)
inmediatamente se cambiaran de lugar, los nifios que tengan
ensutarjeta:5X4,4 X5,10X2
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PARTICIPANTES
Elgrupoengeneral

ESPACIO

Elpatio de laescuela

MATERIAL

Se dispone solo de los alumnos y de las alumnas en este juego

DURACION: 15 minutos
DESARROLLO

Se forman dos equipos y se les solicita que nombre a un capitan (este elemento debe de ser un alumno
o alumna que tenga cierto dominio de la multiplicacion).

Se les solicita que le pongan un nombre a su equipo

Cada capitan organiza a sus comparfieros en una larga fila

Las filas se colocan frente a frente de manera que se vean unos a otros y puedan mirar lo que el equipo
contrario dice.

Se inicia con un equipo solicitando al capitan que seleccione un elemento de su tropa y diga el nombre
de quien seleccioné envoz alta.

La persona que fue nombrada selecciona a un elemento de la tropa contraria para que responda a una
multiplicacién que le planteara, indicandole que sea de un solo digito en cada factor.

Si al que le preguntan contesta correctamente, se salvé de la misiva que se le envid, pero si es errénea
surespuesta, esa tropa cuenta con una baja.

Se registran solo las bajas de las tropas.

Alterminar este turno, se hace lo mismo con el otro equipo, procediendo en la misma f@rma descrita.
Gana el equipo que logre mantener men

for
Se enumerar
El guia es ©
para dar las




OBJETIVO ESPECIFICO

Recordar que existen
diferentes formas de poder
representar una misma
cantidad



Todo el grupo

e puede desarrollar dentro del aula o fuerade ella

' 8 piezasde 21.5 X7cm
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20 minutos

~ Paraeste juego se haran tres equipos.

Se les explicara que es necesario partir siempre de una mula (la ficha que
tiene en sus dos extremos la misma cantidad) y que ademas si poseen
mulas se tendran que deshacer de ellas porque puede ser muy complicado
mas delante en el juego poder dejarlas.

Se iniciara indistintamente con una mula y se iran colocando las fichas de
acuerdo a la cantidad que se refleje, ya sea en la mula o en el extremo que
quede hacia el exterior.

Es importante dejarles en claro de que el trabajo en equipo es el que
lograra establecer una mejor estrategia para ganar la partida.

Cuando el equipo no tenga fichas con la cantidad que sigue, es necesario
que tome de las que se encuentran en la mesa, hasta encontrar la ficha
correspondiente.

Gana el equipo que se quede sin fichas o en su defecto, cuando se cierra el
juego, gana el que tenga menores resultados en las operaciones
realizadas.




OBJETIVO ESPECIFICO °
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PARTICIPANTES
Elgrupo

ESPACIO
Unlugaramplio

MATERIAL

Una bola de estambre, con suficiente cantidad
Los propios alumnos

DURACION: 15 minutos

DESARROLLO

En un lugar amplio, se recomienda que sea en el patio de la escuela o en alguna
cancha.

Se disponen los alumnos en circulo de manera indistinta. Procurando que no queden
muy concentrados en el centro.

El guia explicara que el estambre representara la telarafia de la arafia sabia y que en
ese momento tiene una gran necesidad de tejerla, por lo que todos vamos a contribuir
paraacabarla.

Unicamente que la condicion es que el guia lanza el estambre a algun alumno y le
indicara una multiplicacion; por ejemplo: 5 X 5y el alumno quien reciba el estambre dira
el resultado (en este caso 25) enseguida toma la hebra del estambre sin soltarla y con la
otra mano avienta el estambre hacia otro compariero o compafiera, diciendo otra
multiplicacion.

De esta manera al ir participando todos los alumnos, se ira tejiendo la telarafa. La cual
entre mas enmarafada esté, es indicio de que todos participaron activamente.

Si algun alumno o alumno no pudiera contestar a la multiplicacion realizada, entonces
sus comparfieros podrian ayudarla, dando solo pistas, sin darle el resultado, para que
realice un esfuerzo personal y logre encontrar la respuesta correcta.

Se termina el juego en cuanto todos los alumnos participen en él.

VARIANTES

En lugar de decir "por", se puede cambiar la palabra por "veces"; es decir, en lugar de
decir: 5 X 5 se tendra que decir 5 veces 5, ya que esta expresion podria serle mucho
mas sencilla a algunos nifios o nifias.

Es importante detectar, qué alumnos tienen dificultad paran ayudarlos con este tipo de
lenguaje, para encontrar la respuesta correcta al realizar la multiplicacion de acuerdo al
dominio que posee.



OBJETIVO ESPECIFICO

Que el alumno identifique los numeros multiplos, como base
para comprender el funcionamiento de la multiplicacion




PARTICIPANTES

Todo el grupo

ESPACIO

En el patiode laescuela
MATERIAL

Los propios alumnos
DURACION: 15 minutos

DESARROLLO

Se colocan todos los nifios y nifias en circulo de manera indistinta.

Enseguida en guia da la indicacion de que jugaran al juego de la explosion y que los integrantes del
grupo se encargaran de detonar esa explosion.

Se da a conocer que se partira de reconocer los multiplos de un numero ( por ejemplo el 3) y que se
comenzara de cualquier nifio o nifia y iniciando un conteo a partir del nimero 1, para continuar con el
siguiente numero (en este caso el 2) y al llagar al tres como es el primer multiplo del 3 no dira el numero
sino dira "BOOM" y asi continua el siguiente nifio o nifia con el numero 4, continua el 5 y el siguiente
dira"BOOM"y asi continuaran con los demas nifios.

Entonces sera 1,2"BOOM", 4, 5,"BOOM", 7,8,"BOOM"....

Cada vez que se equivoque algun nifio se le indicara su error y se comenzara de inicio el conteo a
partirde él.

Es conveniente cambiar el niumero a trabajar en el juego (multiplos de 4, de 5, de 6) ir haciéndolo mas
complejo enlamedida en que se pueda avanzar.

Cuando ya exista un dominio del conocimiento, se les indica que esta es la base para la multiplicacion,
ya que por ejemplo 3 veces 3esiguala9

Es importante no generar castigos a partir del \

error, sino mas bien aprovechar cada situacic

para enriquecer, incluso esta dinamica se puede Y\ /|

emplear para hacer equipos, aprovechando cad\ ‘
se |

error para ir integrandolos a los equipos que \

conformaran R

/ '
VARIANTE ——
Cuando ya exista un dominio se puede
complejizar la actividad, porejemplode 11en 110
.

de acuerdo al nivel del avance que el guia
determine.
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1 Introduccién

Texto redactado en Times New Roman No.12, espacio sencillo.
Explicacion del tema en general y explicar porque es importante.
¢Cudl es su valor agregado respecto de las demas técnicas?.

Enfocar claramente cada una de sus caracteristicas.

Explicar con claridad el problema a solucionar y la hipdtesis central.

Explicacion de las secciones del Capitulo.

Desarrollo de Secciones y Apartados del Capitulo con numeracién subsecuente

[Titulo en Times New Roman No.12, espacio sencillo y Negrita]

Desarrollo de Capitulos en Times New Roman No.12, espacio sencillo.

Inclusion de Graéficos, Figuras y Tablas-Editables

En el contenido del Capitulo todo grafico, tabla y figura debe ser editable en formatos que permitan
modificar tamario, tipo y numero de letra, a efectos de edicidn, estas deberan estar en alta calidad, no
pixeladas y deben ser notables aun reduciendo la imagen a escala.

[Indicando el titulo en la parte Superior con Times New Roman No.12 y Negrita, sefialando la fuente
en la parte Inferior centrada con Times New Roman No. 10]

Tabla 42.1 Titulo

Variable Descripcion Valor
P Particion 1 481.00
P, Particion 2 487.00
P, Particion 3 484.00
P, Particion 4 483.50
P, Particion 5 484.00
P Particion 6 490.79
P, Particion 7 491.61

Fuente de Consulta:
(No deberan ser imagenes, todo debe ser editable)

Figura 1.1 Titulo

Fuente de Consulta:
(No deberan ser imagenes, todo debe ser editable)
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Gréfico 1.1 Titulo
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Cada Capitulo debera presentar de manera separada en 3 Carpetas: a) Figuras, b) Graficos y ¢) Tablas
en formato .JPG, indicando el nUmero en Negrita y el Titulo secuencial.

Para el uso de Ecuaciones, sefialar de la siguiente forma:
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Deberan ser editables y con numeracién alineada en el extremo derecho.
Metodologia a desarrollar

Dar el significado de las variables en redaccion lineal y es importante la comparacion de los criterios
usados.

Resultados

Los resultados deberan ser por seccion del Capitulo.

Anexos

Tablas y fuentes adecuadas.

Agradecimiento

Indicar si fueron financiados por alguna Institucion, Universidad o Empresa.
Conclusiones

Explicar con claridad los resultados obtenidos y las posibilidades de mejora.
Referencias

Utilizar sistema APA. No deben estar numerados, tampoco con vifietas, sin embargo, en caso necesario
de numerar sera porque se hace referencia o mencién en alguna parte del Capitulo.
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Ficha Técnica
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Titulo del Capitulo

Abstract

Keywords
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Introduccion

Descripcion del método

Analisis a partir de la regresion por curva de demanda
Resultados

Agradecimiento

Conclusiones

Referencias

NookrwdpE

Nombre de Autor (es)
Correo Electronico de Correspondencia al Autor
Referencias
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