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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 lagen en el curriculo oficial, desde que se inicia la
educaciéon formal, en el nivgreescolar hasta el término de una carrera o profesgntontrandose
presentes en cada instante de la vida del ser humano. Es por ello que se establecen formas de ensefian
y maneras de contrastar lo aprendido, mediante las evaluaciones que se destinan para ello.

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

En ese sentido es como se redonestos resultados, con la firme intencién de fortalecer la
ensefianza de las matematicas, para mejorar los resultados encontrados y especificamente en lo qu
respecta a la apropiacion de la multiplicacion en el tegrado de primaria, aunado a la aticion de
juego como un elemento que incide de manera estratégica en el abordaje de esta asignatura en Ic
especifico. De esta forma surgk presenteénvestigacion, que busca primordialmente acceder al
conocimiento matematico con estrategias aplicadas alena paralela, a lo que se establece en el
curriculo oficial y que se encuentra plasmado en los programas vig8otgsopdsito 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 esta dise@adn cinco capitulos generales) el primero, se realiza una
exploraciondel estado del arte con respectoaa Variables plenamente identificadasgseucturael
objeto de estudio,demas con el conocimm& empirico que se tiense establecen las preguntas de
investigacion, asi como el objetivo general y lolsjetivos especificos.Al final se realiza la
justificacion, haciendo énfasdel por qué el tercer grado de primaria.

El segundo capitulo es el correspondiente al marco teorico conceptual, en el cual se hace una
descripcion cronoldgica de lo que ha representado el juego en el devenir historico, hasta nuestros dias,
asi como la evoluciéque ha tenidda propia multiplica®dn. Se retoman para este proceso los campos
conceptuales propuestos por Vergnaud (1990), la situacion didactica de Brousseauld11@86ig
Socioculturade Vigotsky (1995) y la teoria psicoldgica del juego de Karl Gross (1896)

El tercer capitulo seefiere a la metodologia de la investigacion. En donde se establece el
enfoque, siendo un cuasi experimento con un alcance explicativo. Se enmarcan las hipotesis
principales, la definicién de las dos variables tratadas, los sujetos participantes, addsc@nicas 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 descrjipara lo cual se hace una presentacion y
descripci-n del propi o mo d e éstd intdgeadoo puli cuatrd dasedi P | ©
primordiales la primea fase sededica a laplaneacién y dentro de ella se encuentra el analisis
curricular respectivo,el objetivo general y los especificos; la segunda fase se denomind
implementacion y dentro de la misma, se encuentran los fundamentos tedricos que lo sustentan; la
tercera fase es la correspondiente avaluacion formativa ya cuarta fase se refiere a reflexion y
retroalimentacion Por dltimo se establecen los componentes del modelo, asi como las estrategias
generales de intervencion.

En el capitulo quinto, seealizaun analisis descriptivo e inferenciabteniendauna discusiéon
de resultados, en donde se hace un contraste con los autores que han presentado resultados en es
tema, asi como la prueba estadistica aplicada, para finalmente hacer una contratacion de las hipétesi:
nulas planteadas, padaestamaneraetenerlao rechazarla.  Se hace un andisis personal, para
establecetas conclusiones obtenidas con relacion a la investigacion plantéadbnente s 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 e Estudio
Antecedentes

Para incursionar en este tema tan importante en la educacién referido al aprendizaje de las matematicas
se recurrid al andlisis de 31 fuentes directas en donde se aborda esta tematica desde diversa:
perspectivas, considerando ademdas que tuvieran unackgem mayor a 10 afios, por lo que las
publicaciones, revisadas quedaron de la siguiente manera:

Gréfico 1 Afo de las publicaciones

Afo de publicacion
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Como lo muestral graficol, la mayoria déas investigacionese concentraron en el afio 2015
(Lara & DelgadoDe la Cueva, Barrera, & ReydRamos;Gutiérrez& Mancilla; Gonzalez, Rivilla &
Rodriguez Morales; Cortez Lobo; Marin,Cruz, & Robleg Coqug con un 32.3%, de manera
decreciente y siguiendo con este analisis, se encontraron investigaciones y producciones en el afio 201¢
(Gallardo& Gonzalez Espeleta, Fonseca, & ZamoiMarquez Brito; Camargoy Mendoza, Ulloa, &
Garcig del orden del 19%, siguienddos trabajos que se enmarcaron en el afio R0ldlta; Lezama
& Tamayqg Oyasay Lozzada & Ruiz con un 12.9%, presentando un mismo porcentaje de 9.7 5 el afio
2007 y 2018GuambanaTorres & Torres Chacén Bastidas Mencig Fernandezy Bagug. En el
rango del 2003 al 2009Gallardg Edo & Deulofeuy Verge) las investigaciones revisadas,
representaron un 3.2% con relacion al total consultado.

El siguiente aspecto de revision que merece importancia tratar es el referido a las fuentes de
donde se recuperan estas investigaciogsafico 2). EI mayor porcentajeorresponde aesis 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 permitieromebtiatos de importancia.

Grafico 2 Fuente de las investigaciones
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3
Enseguida con un 16.1%, se encuentran algunas tesis a nivel licenciatura, que por su contenido
se consider6 importante incluirlas, ya que trataron el tish@resente 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 valiosode andlisis ademas los trabajos de investigacién, 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
revisadoggrafico 3), por lo que los resultados se concenttarta 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 lasinvestigaciones, 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, Perd y Costa Rica rcdh2%o. Posteriormente se hace una
clasificacion por el tipo de paradigma en que se desarrollan cada uno de los {cabfigs4) y que
se reflejaron como a continuaciéon se observa:

Gréfico 4 Paradigma en las investigaciones

Paradigma en la investigacion
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El mayor porcentaje seoncentraen las investigaciones del tipo cualitativo con un 22.6% y se
ubican con el mismo porcentaje los trabajos querdesn analisis de experienciagn relacion a la
puesta en marcha de diversos talleres o alternativas, que no se encuadran en algun tipo de paradigme
pero que de igual manera ofre@@mentos valiosos de analisis.
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Existen ademas lasnvestigacionesmixtas con un 16.1 %, seguidas I que consideran
alguna propuesta de intervencidn o puesta en préctica con un 9.7%, para continuar con el mismo
porcentaje del 6.5%a$ cuantitativas, InvestigaciérAccion y proyectos pedagogicos, para finalmente
encontrar investigaciones que en suadetogia mencionaron la descripcion de experierR@a
abordar de mejor manera estos trabajos revisadas, fue necesario hacer una clasificaciéon de los estudio
para ver su alcanc&sta clasificacion se desprende de la revision de cada uno de los tefaas de
investigaciones y que ayudaran posteriormente para hacer un cruce de informacion y encontrar en que
partes especificas se pudiera incidir con mucha mayor intencién o determinar &mbitos de accion. Para
esta clasificacién se encontraron los siguiergssltados, en cuanto al alcar{tabla 1)

Tabla 1 Alcance de las investigaciones consultadas

 Alcance @ las Investigaciones
Descriptivo Descriptiva Exploratoria
explicativo correlacional descriptiva

Descriptiva

FuenteElaboracién propia

Estos son los que se detectaron en cada una de las investigaciones y trabajos revisados, Y
aungue no todos menacian en el desarrollo del trabagste elemento, se concentraron en los cuatro
alcancesnencionados.

Siguiendo con esteevision, fuenecesario hacer ur@ganizacion especifigaara analizar con
mayor detenimiento cada aspecto, por lo que cada variable y dimensifogrée clasificar
obteniéndose diez aspectawrganizados en seis grandgsipos (grafico 5), que se consg&raron
importantes, para poder abordar cada investigacion desde diversas perspectivasdadpraasste
forma, proporcionéuna vision mas clara de como es que se puedan entrelazar los resultados
encontrados en las investigacior&s cuanto acoincidencia y ayudar precisamente a determinar
cudles son las mayores discrepancias encontradas.

Grafico 5 Agrupacion de variables

Agrupacion de variables

El conocimiento matematico 19,23
La multiplicacion 9,62
Estrategias didacticas 5,77
Aprendizaje 19,23
El juego 40,38
Ensefanza 5,77
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Fuente: Elaboracién propia
El grupo en efue se concentran el mayor nimero de investigaces®sel 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 aspaotosa dekonocimiento matematico y el
aprendizajeen sj sustentando sus argumestmediante las diversas teorias existentes acerca del
proceso de adquisicion de conocimientos en los alumnos, con caracteristicas constructivistas.
Enseguida se encuenebgrupode la multiplicacidé, por lo que los trabajos que la incluysa

ven repesentados con un 9.26%ara finalmente con un 5.77&hcontraros trabajos quenencionan
la ensefanza y las estrategias didacticas



5

Otro aspecto a considerar esta revision, para visualizar el campo de acae estas
investigaciones hatenido, es efjue se refierelaivel en que se desarraltan (gréafico 6).

Grafico 6 Niveles educativos de las investigaciones
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Fuente: Elaboracion propia

El nivel en el que se hdanido mas registros acercaekte 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%nmarcadas aqui con el mismo porcentaje, las que no
mencionan ningun nivel, p@ 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 up&@&¥Yye por ultimo
se encuentrelas que sdesarrollaroren bs niveles denicial, y supeior con un 3.2%

Revision delestado delarte

Una de las etapas importantes que se toman en cuenta para comprender mas el fendmeno, es el d
explorar, cuales han sido los acercamientos que se han dadaném @las matematicas y en particular

a la apropiacion de la multiplicacion, 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, paipeesr cuales son los hallazgos
mas sobresalientes al respecto y de esta manera generar los que puedan surgir durante est:
investigacion. Dichos hallazgos se concentraron en ocho gramte®nsiones: leconocimiento
matematico, la multiplicacion, estrgias didacticas, el juego, las dos variables, el juego y el
conocimiento matematico, ensefianza de las matematicas y aprendizaje de las matdesatitasa
continuacion:

El conocimiento matematico

La primeradimensién es la que tiene que ver precisamente con las investigaciones que dejan entrever
aspectos mas concretos del conocimiento matematico, poniendo énfasis en algdimaeos@nde
manera directa, pero concentrandose en este rubro, las que a continudetatizse

Se revisoun trabajo que presentdn analisis de informacién, expuesto en un congreso nacional
acerca de la faceta epistémica del conocimiento didactico matematico, sobre el sentido numérico de
una docentede educacion preescolar; dondara y Delgado (2015) hacen una reconstruccion del
conocimiento didacticenatematico,para comprender cdmo éste interviene para que el proceso de
ensefianza y aprendizaje alcance los objetivos plantelsiémsionan que leconocimientodidactice
matematico de ldoente,vinculado especificamente al sentido numérico, representa un marco teorico
gue propone articular diferentes puntos de vista y nociones tedricas sobre el conocimiento matematico,
su ensefianza y amicizaje.
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Se reconoce que la docente comprendepertancia de contextualizae dnanera significativa,
l6gica e interrelacionadas tarea®n que los infantegaticipan para ir aprendiendp comprenér el
uso de las diversas funciones que el numero tienen en acciones sociales. Sin embargo, digginas de
actividades vinculadas a conceptos relacionados con el sentido numgrgzn lo suficientemente
clares para ella, lo que le dificulta el andamiaje y acompafiamiento para que los nifios logren la
construccion de dichas nociones mateméaticas.

En este misi0 sentido se encuentra un trabajo explicativo, que trata acerca de las multiples
soluciones, como un medio para promover el entendimiento mateniida Cueva, Barrera Reyes
(2015) proponen como objetivo principal el de documentar y analizar |l&ss@is rutas de solucion
gue construyeron,wtante tres sesiones de trabag@s estudiantede quintogradode primaria que
poseerdiferentes niveles de desempefio en matematicas, al resolver problemas en contextos de la vida
real, los cuales tienen difertes respuestas, con la finalidad de determinar si este tipo de tareas pueden
apoyar el desarrollo de un aprendizaje con entendimiento.

Se encontréque las tareas favorecierajue los estudiantes experimentaran y justificaran
resultadosreflexionaransobre sus ideas, comunicaran sus puntos de vista y establecieran conexiones
entre algunas ideas matematicas. Se identificé que los estudiantes que mostraban dificultades para
entender las ideas matematicas en los cursos ordinarios, cuando trabajarors guoblemas
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 ur
objetivo claro, lo quéal vezindica que no les dierosentido. Las soluciones graficas que elaboraron
son hdicio de una habilidad para aprender y de un cambio de actitud hacia el estudio de la disciplina
gue pudiera ser considerado un logro al haber desarrollado habilidades para.expresar

Otro trabajo impdante considerado analisis de experiencia, tiene que ver con el desarrollado
por Villalta (2011), en Educacion Basicaque plantea como obijetivo princideterminar el grado de
aplicacion de actividades ludicas para el desarrollo del pensamientordagfiematico, por parte de los
docentes del segundo afio de educacion basica.

Posteriormente se establecieron dos objetivos especificos; uno de dtloaliza en analizar el
juego como una herramienta para fomentar el desarrollo del pensamiento matematiomnos de
segundo afo y el otro, establecer el conocimiento y ejercicios practicos de los d@sdidésen su
proceso de investigacion que bajo distintos preceptosa podido ratificar que eliggo y el
Pensamiento Légico Matematico, constituyema dualidad inquebrantable, la misma que debe ser
considerada en la practica 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 autéttigoello se vuelvenucho
mas arduacuando se debedesunir primitivos paradigmas a los quse estahabituado Hacerlo
constituye un verdademesafio para quienes aun confeanel valor de una verdadera educacom.
todo momento, utilizar el juego canestrategia 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 aun no ha podidiplsado
adecuadamente en las clases de matematica, ya que no se cumplen con todos los procesos qu
posibilitan hacerlo apropiadament®. pesar de las pautas sugeridas para combinar el juego y el
pensamiento l6gico matematiodbgrega ademas que, es impaotaconsiderar que no existe una receta
0 un programa especifico para el docente. Esta es apenas una posibilidad o guia que el docente pued
revisar. Lo importante es que el maestro la tome como referencia y construya sus propias pautas y
estrategias.

Finaliza diciendo quel guego viene con el nifio, es su naturaleza propia, convivg eargl. Se
puede hablar del Ani foi Yoe]| paergoe mutded mdnptue g
ensefia a un nifio a jugar, él juega por placer porquied@&necesidad de hacerlo, pues asi lo sefiala
varios autores que ggzanal promover el impacto que el juego puede causar en su crecimiento y
desarrollo, claro estégonun impacto positivo.
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A manera de sintesis en edimensionse podria decir que la ggfianza de las mateméaticas es
de suma importancia y que ésta obedece a una realidad que tiene diferentes dimpaisiogas
suceda, convirtiéndokan una situaciéon multidimensional o multicausal.

No se debe de perder #g&sta que siempre es necesacmtextualizar las situaciones que se
plantean, ademas de que tengan un sentido l6gico y que resulten significativas, para que en realidad se
genere el conocimiento matematic®e reconoce ademas que el juego es un elemento innato en los
nifios, por lo que nes necesario que lo aprenda sino que simplemente se ponga en practica 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 eedacifen de estrategias
adecuadas y de que si existen carencias sustanciales en el reconocimiento de lo que se ensefia, sera m
dificil que se puedan guiar procesos de aprendizaje en el alumnado, lo que podria dar como resultado
gue el propio nifio tengafdiultades para apropiarse de este conocimiento.

La Multiplicacion

Otradimensidonque 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 como se
aborda el proceso de la multiplicacion, y que se ubica atin@nsid con menores porcentajes
(9.6299.

El primer trabajoque se revisos trata de una investigacionxta, uilizando un método no
empiricoy transversa(Gallardo, 2004)cuyo diagndstico y evaluacion se hace de la comprension del
conocimiento matem@p: el caso del algoritmo estdar escrito para la multiplicacion de numeros
naturalesconcretando su objetivo principal como elsdntar las bases tedricas y metodoldgicas, de
una aproximacion integradora y operativa al fenbmeno de la comprension delnentxi
matematico, fundada en el diagnostico y la evaluacion de los comportamientos observables en los
sujetos objetivos tedricos metodologicosempiricos.Menciona en el desarrollo de sus reflexiones y
hallazgosque aun permanecen vigentes daaacion mtematica 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 calcuémitmeético elemental. La cuestion basica a resolver consiste en determinar
gué es lo que hay que ensefar del calculo aritmético elemental y como hay que ensefiarlo.

Son multiples los factores y condicionantes que intervienen en el desarrollo del ajggntdiza
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 imsivas, ademas tlepropio leguaje y el discurso
desarrollado en el aula.

Se considey dentro de esta categoria ademas un articulo, en donde se presenta un amplio
analisis de la situacion actual, realizado @sallardo y Gonzalez (2014juienes exponen 0w
hallazgos el quearece ser, que para resolver con éxito multiplicaciones con cifras desconocidas es
necesario poseer y practicar competencias, capacidades y destrezas relacionadas con este tipo d
calculos mentales, propios de un pensamient@lgedraico.

El aprendizaje del algoritmo estandar de la multiplicaciortiere porqué ser una tarea tan
mecanica como viene siendo habitual eralalas derimaria. Es menesteel utilizar nuevos enfoques
donde adquieren un protagonismo especial los distintisos y utilidades del algoritmo de la
multiplicacion asi como las diferentgisuacioney fendbmenos que le dan sentido.

Si desde el ambito 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 pargcipactividades de resolucion de
diversas situaciones, disefiadas con intencién y de acuesdmiael; de lo contrario, se esta limitando
el acceso al conocimiento, impidiendo mayores niveles de comprension y disminuyendo la posibilidad
de dar sentidoacional a las rutinarias tareas escolares.
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En resumen, para estimension 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, pdo que es necesario buscar sieenpraneras diferentes de gu@opcesos en la
adquisicién y comprension de las formas en que se utilizan las operaciones basicas, y en particular los
dela adquisicion de la multiplicacion.

Se establecen algunos aspeduas 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 mateméatico, aunado a ello el entornsiesodal,
necesario pensar diferente para poder crear éstas formas que ayuden en verdad al alumno a resolve
este conflicto de apropiarseld®mnocimiento y que le permita establecer las bases quéisieapara
seguir aprendiendo.

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

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

Estrategias ddacticas

En estadimension se encuentran ademas aquellas investigaciones que tienen que ver con las formas de
enseflanza; y si bien, para lo espegin este trabajo no se atend® manera precisa este aspecto,
surgieron dos investigaciones que en su derivacion de variables identificadas, hablan precisamente
acerca de este aspecintrinseco en la matematice manera ineludible, se encuentran por
importancia unidas a la aplicaai del juego, precisamentmmo un elemento importante pash
maestro, que merece un apartado para abordarlas como tal.

Dentro de sta categoria se encontua trabajo exploratorio y descriptiyfGuambafa, 2013)
realizado en el nivel de bachillerato cuyo proposito fue el rdpgmer estrategias metodoldgicas
dinamicas para reforzar los aprendizajes dematematica en ehoveno @o deeducaciongeneral
basica.

Contiene ademas varioebjetivos especificos: fundamentar tedricamente el manejo de
estrategias dinAmicas como motivacion y refuerzo al aprendizaje daté&matica; realizar un
diagndstico sobre el manejo y aplicacion de estrategias; seleccionar y planificar las estrategias
metodoldgicas dinamicas de wefzo, mas adecuadas de acuerdo a las unidades aboelabdasar
una guia con la propuesta de estrategias metodoldgicas; socializar con los profeséres del
matematica la propuesta aplicada y documentar la propuesta dentro del informe final.

En los resultados que sxponense 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 realizatividadmediante el método
expositiva 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 gt
algunos docenteabandonen 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 deldgiBcomanizadores graficos,
de tal forma quese sientan motivados a utilizarlos y con ello reforzar los aprendizajes de la
matematica.
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Finalmente agrega en su trabajo qe @ecesario crear ambientes pedagdgicos locales y
nacionales que sirvan como semilleros de nuevas propuestas metodoldgicas.

En otra investigacion se retoma el paradigma de Investiga®i@ion; es decir, proponen
alternativas de intervencion diredfiaspeleta, Fonseca, & Zamora, 20343uyo objetivo central, lo
definieron como el dproducir insumos para la planificacion de las lecciones.

Establecen al término de su intervencién 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
gue sedesean desarrollaPor 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 aplicaciénEn el desaollo de estrategias, parte del éxito en su aplicacion, tiene que ver
con la presentacion de la estrategia y la actitud del docente que la$@lgaiere a los y las docentes
sistematizar aspectos de la aplicacion de la estrategia, con el fin densemeos para replantearla o
modificarla, ya que toda actividad matematica se debe percibir asociada a una situacion y no de forma
aislada.

Para estadimensionhay que comentar que se encontraron pocas investigaciones y como
resultado final se agregariaejucuando se realizan entrevistas a los alumnos para conocer cOmo
perciben el trabajo del docente, concluyen que todos sus maestros utilizan coma ipstaacias
métodos expositivos, por lo que aqui precisamente es donde resulta importante reatiabsielya
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 steuccian, siendo necesario
considerarlas y generar situaciones tan diversas que permitan claritdamal cOmo se establecen
éstas relaciones y cOmo es que se integran para poder resolver alguna situacion que se plantea.

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

En el desarrollo de estmjias, es importante considerar que gran parte del éxito en una
interaccion alumnanaestrosonlas diversas actitudes que el docente tiene, y las que puede activar en
sus educandos, ya que es importante unir todas las alternativas posibles que béméddib@mndel
docente en el aula y que favorezcan el aprendizaje.

El juego

Otradimensiénque tiene un papel fundamental & desarrollo de este trabagmon las investigaciones
gue retoman la actividad ladica o juego como una alternativa esencial gmodesos educativoal
revisar los trabajos, se encontraron cinco, que tienen relacion o mencionan esta earisible
contenido con mayor énfasis.

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

En losobjetivosespecificos se encuentran los de reforzar valores y actitudes que ayuden a
conviir en un climade cooperaciory el objetivo de implantar el juego como instrumento de
aprendizaje diario del aula para que se parta en todo momento de los intelesesifiessdejando
gue sean los protagonistas y construyan sus conocimientos a lzevee glivierten.
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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 @mbito educatide los nifios por ello haygue empezar a trabajarlas
adecuadamente desde la etapa de infdatilpapel del docente al comenzar el proyecto es mas
importante, pero en el transcurso de las actividades pasa a un segundo plano y actla como guia,
apoyando y animando a los alumné&ara concluir el trabajo, termina diciendo que el futiocente s
debe propner cambiar la ensefianza, basar el aprendizajseyiraparte endeicacion Infantil en el
constructivismo, la globalizacion de contenidos, el juego, y el aprendizaje significativo.

Se encatré también el trabajo desarrollado pborres y Torres (2007)ue consiste en una
propuestametodoldica, llevada cabo en el nivel de primaria y se establece como objetivo el de
proponer estrategias donde el juego sea el elemento fundan@ona@énza haciendo un diagndstico
para conocer qué procedimientos se @tilizn el proceso de aprendizaje, enseguatierchinael nivel
de conocimientos. Una vez aplicadas las estrategias propone estrategias donde el juego es el element
principal. El juego como estrategia de aprendizaje en el aula permitié6 a los docenteguledalde
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 yegando aprendizajes significativos.

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

Existe de igual manera otra propuesta metodologica llevada a cabo en nifios de 8 a 9 afios edad
de la unidad Huachi Grande de Ambato en Ecuador, denomifteadaultimedia en el proceso del
aprendizaje ludicade las operaciones basicas de las mateméafia®, 2014), planteando como
objetivo daborar uma aplicacionmultimedia que posea un juego enfocado en las operacioneasbasic
con la finalidad de ser un material didactico complementario en el aprenuhbzajel cuarto grado de
educacion basica.

Los resultados mas sobresalientes fueron que el 41% de alumnos aprenden las operaciones
basicas danatematicas de manera regul2B% no le gusta y apenas el 31% si aprende de manera
eficaz afirmando el 65% quées gustaria de forma divertida, el 17% que no y el 12% de manera
regular.Este medio es importante dentro de las actividades ludicas. Donde la interactividad da un valor
agregad a los resultados.

El siguiente trabajo, corresponde al corte cualitativo con un enfoque etnodiRéiotos,
Gutiérrez, & Mancilla, 2015)aplicado en el nivel de preescolar, marcando como objetivo central del
de indagar si el docente establece actividades ludicas asi attimimlades 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 todlovida: srabajo,
entretenimiento, adquisicion de experiencias, forma de explorar el mundo que le rodea, entre otros. El
nifio no es capaz de separar el juego del trabajo pues a través del juego aprende sobre las
caracteristicas, utilidad y cualidades de ddgetos. Los procesos educativos deben necesariamente
aprovechar esta energia ludica para favorecer el potencial de desarrddls wjiesposeen.

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, easalrbllo 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 al®s.

Por dltimo agregan qud piego 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 realizacién de detemdds actividades, facilitando asi su integracion al
medio que lo rodea.
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Finalmente en un articuldhacén (2008)realiza un analisis de tedricos y autores mencionando
a Ortega,citado en Lopey Bautista,(2002), donde habla acerca de la riqueza de uratega como
esta hace del juego una excelente ocasion de aprendizaje.

Asi, el educador o la educadora dirigen la atendia@norienta, y logra que precisen sus ideas y
amplien su experiencian loindividual o colectiva Por otro lado segun la culyrpueden sguegos
tradicionales y adaptados (Yvern, 199B8¢rmina exponiendo que por medio del juego se potencia la
experiencia de aprendizaje citando a Tirapegui. (s/f)

Al respecto y a manera de andlisis dentro de digtansiones interesante mencionar, que se
encuentran dos propuas metodoldgicas, en dondse utilizaron actividades ludicas en su
intervencion, ya que este tipo de situaciones, ayudan al nifio a cumplir reglas, ademas de motivarlo mas
en su participacion, aunado esto, que las clases son mas divertitagonces, resulta necesario
incrementar este tipo de intervencion en donde el juego sea el que pueda permear todas y cada una d
las actividades que se plantean.

Incluso, resulta necesario crear espacios fudraude 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 qus
Atrasladar o el espacio de generaci-n de conoci
escolars, 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 dae el docente se convierte enig de ellas, permitiendo al nifio avanzar en el
alcance de susgros.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 actividadeayyden a consolidar el aprendizaje
de la multiplicacién como tal.

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

Por medio del juegee le ayuda a los nifigsra que concentren mas su atencion y focasosn
logros ademas de que desarrollen aspectos de estrategias, al permitirle encontrarresisutajgara
llegar a la meta

Si se logra encauzar a los alumnos en la adquisicidon 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 dlesen la utilizacion de esta herramienta necesaria.

Las dosvariables

Dentro de la propia revision que se hizo de las investigaciones, se encontraron ocho de ellas que
integran a las dos variables que se considaen este trabajo, que son: el juego o actividad ladica y el
aprendizaje de la multiplicacioiis decir, del total el 25% corresponde a este rubro y que para su
respectivo analisise agrupargrpara establecer de manera precisa cuales soriogpples allazgos

Primeramente re un articulo,se hace una referencia a las tablas de multiplicar con sabor a
juego, como un recurso didactié@pnzalez, Rivilla y Rodriguez (2015roponen la utilizacion de dos
juegos matematicos, como herramienta didactidasaulas para el aprendizaje de las tablas, debido a
la alta motivacion que provocata actitud positiva que generan y la ayuda que ejercen para la
memorizacion de las tablas de multiplicar.

Sus hallazgos son que el papel de los juegos presentadagmnohli alumnado a recuperar
informacién y a pensar en las tablas de multiplicar y a su vez en realizar estrategias para poder ganar la
partida que se plantelmplicitamente al juego se producen acciones sociales, crea vinculos afectivos
entre losjugadores y sin notarlo se producen saberes y un desarrollo cognitivo para facilitar la
memorizacion de Rtablas enducaciérprimaria, que ayudan a potergiel razonamiento de los nifios
para la creacion de estrategias
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En otro trabajo, Bgua (2013)quien a partir del disefio de una investigacion que utiliza el
método descriptivo y explicativo, realizado en un centro educativo Intercultural bilingte, se fija lograr
como objetivo el delesarrollar una metodologia basado en juegos didacticos para laneasdéda
matematica, a través di& organizacion de un seminaaller que orienten las estrategias
metodolégicas para una Educacidntercultural Bilinglie en el centro educativabneunitario
Intercultural BilingUefiSultana de los Andés

Desprende compesultados que la mayoria de los nifiosaggitro elucativo indican quei ses
gusta trabajar con los juegos ludicos durante el proceso deapramndizaje, por tanto es necesario
utilizar el juego ludico en el area de matem&timamo en las demas asigueas porque los nifios se
motivan y sus resultados pueden ser halagadagesga en el desarrollo del trabajo que presenta que,
no se sabguédestrezas cognitivas, motrices se estan desarrollando con el juego planificado para la
clase.Ademas de que latilizacion de los juegos ludicos ayuda el desarrollo del pensamiento
consecuentemente al razonamiento l6égico y ayuda en la creatividad, imaginacion y razonamiento
I6gico verbal y matematico.

En esta mismalimensiénse encuentra un trabajo de corte titativo, con un alcance pre
experimenta(Lezama & Tamayo, 2011§uyo objetivo centraiue el dedeterminar si la aplicacion de
los juegos didacticos basados en el enfaggeificativo uilizando material concreto, mejora el logro
de aprendizaje en el arele matemética de los estudiantes del tercer grado, seccion Unica, de
educacionprimaria, de la Instituciomd uc at i va fARepYbl i ca FedH~Ruewl So
Chimbote.

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

Posteriormente en un estudioantitativo y cualitativo llevado a cabo educacion basica
(Bastidas, 2013)se plantea como objetivo el detdrminar la influencia de las actividades ludicas en
el aprendizaje de la pmaatenatica de los nifios y nifasdalf d2 n A Nuestra Sefor a
periodo lectivo 201:12012.

Como objetivos especificos el dedagar qué tipo de actividades ludicas realizan con los nifios
y nifias en el proceso de aepdizaje de la prenatematicajnvestigar como es el aprendizaje de la pre
matematica en los nifios y nifias de cinco a seis afios, adenagtablecer una guia didactica que sirva
para desarrollar las actividades ludicas en los nifios y nifiggdetl 2 n ANuestra Sefor a

Se concluye en los principales hallazgos de esta investigacion, que las actividades ludicas
facilitan a los fos y nifias para que aprendan a razonar, ademas de encontrar la solucion sin necesidad
de correccidon por parte del educador, de una forma divertida y dlarmina diciendo en sus
conclusiones finales sobre el gran beneficio de este acercamiento kmhsistente, en su eficacia
para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarssueamfrentamiento con problemas
matematicosQue el personal docenté,utiliza las actividades ladicas, pero dichas actividades no sean
aplicadas en la mayorianaadiversion y recreacion, sino que sean planificadas para aplicarlas hacia la
obtencion de aprendizajes significativos.

Otro trabajo que merece su revisi@s, el que presentdorales (2015)quienpretendeanalizar
la influencia de los juegos virtuales en los procesos de aprendizaje del area de matematica en la
especialidad de cieras basicas de los estudiantedaborar el marco tedrico que sustenta la
investigacion realizada considerando cada una de sus variddsesbir los aspectos fundamentales de
la metodologia utilizada en el desarrollo de la investigacion; analizar los resultados de los instrumentos
de investigacion aplicados a docentes y estudiantes sobre el usegtehrtual en el proceso de
aprendzaje del area de matematica y por altimo el de disefiar una propuesta de mejoramiento sobre el
uso del juego virtual como recurso didactico geemitadesarrollar la actividad y el razonamiento
I6gico de los estudiantes.



13

Dentro de los resultados que ofeesl investigador, comenta que los estudiantes han expresado
Su interés en contar con otras opciones de aprendizaje que estén acordes a suSiealjgl@dque se
plantea la introduccién de un nuevo material, método o recurso did4ctico a las clase=nuigiczatla
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 atencior
de los estudiantes.

Los maestrosienen un criterio errbneo sobre lo que son los recursos didacticos que no deben
simplemente limitarse al usoldg@zarrdno el texto para el desarrollo de las clases. Deberian considerar
gue también existen otros recursos técnicos que pueden servinamiaaores de aprendizaje.

Ellos realizan actividades de evaluacién para verificar si comprendieron el tema tratado y
motivan a los estudiantes a partici@gtivamente en la clase. Sin embargo, se encontraron serias
deficiencias en tres aspectosguno 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, ® llegd a determimaque los docentes de matemética si estarianideyasdo las
particularidades psicoevolutivas de sus estudiantes.

A esta conclusion skeg6 cuando, en primer lugar, se observa el gran interés que demuestran
por poner en marcha estrategias metodolégicas que estén estrechamente ligadas con la sdad de st
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 elogjastudiantes se encuentran.

En otrainvestigacion que se inserta de igual manera endstansion se lleva a caboal
metodologia aplicada denominada ADDIE: analisisdesarrolloi disefio i implementacioni
evaluacion(Cortez, 2015)y que se propondisefar juegos didacticos interactivos como herramienta
metodoldgica para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicial.

En el desarrollo del trabajo se encuentra que al momento de presentajlegdsscomo es
tipico en ellos se foméd su curiosidace integracioncon el programa, luego de explicarles cdmo
funciona facilmente interactuaron con la aplicacPor lo que se asegura que les divierte mas aprender
asi jugando que de cualquier otra manera; juegan varias veces sin abunmis@tras mas se
ejercitaon mas rapido lo hacian, luego de la aplicacion de la prueba piloto los nifios presentaron mayor
facilidad enla apropiacion de las nociones gilesarrollan los juegos presentados.

Siguiendo con el andlisis de las investigaciones que se enmarcan @mesisondefinidg se
encuentra un estudio mixto presentado @ogue (2015)desarrollado con la comunidad escolar, el
cual buscddentificar las debilidades que tienen los nifiokmténero de basica de la escuela fiscal
mi xta APedro Franco DS8vil ao, en el aprendizaje
mediante actividades ludicas

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

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

Continla argumentando en el desarrollo del trabajoefE% de los docentes que fueron
encuestados respondieron bajo su criterio que las caracteristicas que deben tener las actividades ludica
deben ser creativas al momento de impartir las clases a los nifios, el 33% de ellos respondieron que
estas actividade 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 aprengigéigatvo en los nifios
de este nivel de educaciorelyl7% de ellos respondieron que la institucion cuenta en parte con estos
materiales.



14

El 68% de los padres de familia que fueron encuestados respondieron estar totalmente de
acuerdo en que es importargue los docentes implementen juegos motivacionales en el desaerollo
las clases que son impartglal 32% de ellos respondieron estar de acuerdo.

La mitad de losdocentes encuestados respondieron que las actividades ladicas deben
caracterizarse poser creativas al momento de impartir las clases a los nifios, una menor cantidad
respondié que estas actividadaemas serasocializadoras, en cambio la minima cantidad de ellos
respondieron quiendran que sendividuales.

La propuesta presentada, reggnta un elemento significativo para el aprendizaje de los nifios
en este nivel de educacidon y como soporte para los maestros que dia a dia deben desarrollar actividade
tratando de que las mismas no seas monoOtd@demas de que resulta importampong mas
actividades relacionadas con procesos ludicos en nifios de educacion basica; las mismas que deben s
proyectadas en elementos tangibles, rompiendo esquemas tradicionales de educacién escolar.

Se encuentra ademas una investigacion que utilizadogtedoricos y empiricos en el nivel de
primaria presentada pdiencia (2007) en la cual se proponedrporar los juegos didacticos como
estrategia pedagogica, para mejorar el rendimiento en la multiplicaciémsion, en los alumnos del
5t o0 AAO0O ddutatumadadi $o Quirquincho Felizo.

Plantea diagnosticar los saberes previos que tiene el alumnado, respecto a la multiplicacion y la
division; incorporar los juegos como estrategia pedagogica paliaareealculos 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 ntiglicacion y division, en el alumnado.

Explica que las mdultiples funciones que tiene el juego, hace que sea valorado como estrategia
pedagogica. Y con la incorporacion de juegos didacticos se lograron aprendizajes significativos y
profundos, ya que éstdmvorecen la integracion del alumnado, mejoran la autoestima y las relaciones
interpersonales; ademas los juegos aseguran la atencion y participacion dest@liosinosiespués
de la aplicacion de la estrategiaalizando calculos con mayor seguridaatecision y rapidez.

Asi mismo, los escolares mostraron interés en los diferentes juegos didacticog @brqu
aprendizaje en el area deatematicg, cuando es de manera objetiva, grafica y simbdiaayrece el
desarrollo intelectual, siendmayor el rendimiento del grupo experimental al aplicar los juegos, con
relacion a las lecturas iniciales.

Por dltimo se encuentra un trabajo desarrollado bajo un esquema de interpretacion de datos y
analisis de algunos mecanismos, aplicadwaveadultos y 98 alumnos de entre seis y ocho afos,
correspondientes al nivel de primarigdo & Deulofeu, 2005) y que formulan como objetivo
comprender mejor cOmo unos alumnos aprenden contenidos matematicos en una situacion didactica
gue incorpora juegos deesa, 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 alumnogs diferentda 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 procesdd. permitir a los alumnos ayudarse mutwente y potenciar sus
capacidadesya quedialogan 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 cieagesgas 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 puedar
interactua por medio del juego y fortalecer sus lazos sociales, con sus comparieros, lograr destrezas
motrices y cognitivas, por lo que si se hace una retrospecciéon en las formas en que se abordan esto:s
temas en el &mbito escolar, se detecta que estos espaciosrearssi 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 interio
de las instituciones educativas pagenerar de forma intencionadatos espaos en donde por
excelencia se tendrian que generar conocimientos y basicamente en mat@auditzaapropiacion de
la multiplicacion.Teniendo un impacto mediético en la escuela, Gnicamente los programas al respecto
gue propone la autoridad educativ@ue 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 lUdifi@aces, para poner en practicanejorar 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 paretera 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 él quien debe de generar e innovar alternativas massefipae respondan a las
caracteristicas y exigencias que cada alumno tiene y requiere.

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

Ademas de lo expuesto, es importante mencionar, que se abordan aspemposndétaje 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 situacion que se
l es plantea, apl iiorade das coriocidag Entpoocese mooes swlp eomprender el
algoritmo de la multiplicacion, como se ensefia tradicionalmente sino, invertir el proceso y que se
comprenda el como lograr apliaaricomo herramienta efectiva, a la resoluciéon de situaciones
planteadas.Y aunque, estan plenamente reconocidas las actividades ludicas, el docente, se enfrenta
ademas al avanael curriculum oficial, aspectgue le impidede manera reiteradgenerar este tipo de
situaciones didacticas.

El juego y elconocimiento matematico

Con relacion a las investigaciones que en su contenido mencionan al juego como elemento importante
para el conocimiento matematigdo abordan de una manera mas aae encuentran las siguientes

La primerase enmarca dentro de las que se llevan a cabo directamente en el campo por medio
de la recoleccion de datos, convirtiéndose en documental y bibliografica, dentro del paradigma critico
propositivo, siendo descriptiva, correlacional y hasta cierto puntbiéanabarca la explicacion de lo
observado y contrastad®yasa, 2011)llevada a cabo con 100 estudientssis profesores ytres
directivos.

Planteadeterminar la incidencia de la aplicacion de las actividades lidicas como herramienta
pedagogica parmejorar el bajo rendimiento académico en la asignhatura de matemaAltamo
diagnosticar cual sera la utilidad practica y social de las actividades ludicas para mejorar el rendimiento
académico; analizar a que rendimiento académico conllevara el dego@mmto en el uso de
actividades ludicas y por ultimo llegar a propora elaboracidon de una guiaetmdologica de
actividades ludicas que permitan mejogarendimiento académico en el area daetematicas como
una alternativa de solucion al problema.

En cuanto a los docentes, los hallazgos principales fueron que el 67% que corresuatde a
docentes manifiestan no estar usando material ludico para el aprendizaje de matematica y el 33%
comentaque a veced$o usa.El 67% de los docentes responden @lianaterial lidico que utiliza
incrementa la motivacion de sus alumré®% de los docentes utilizan el material escrito.

El 67%, que corresponde auatro docentes manifiestan que la estrategia que utilizan es la
grupal al trabajar con actividades ludicademas e83% que corresponden a discentes manifiestan
gue 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 mateméaticos permite
construir sus conocimientos, mientras que el 14% de las estudiantes consideran que no se construyer
los conocimientosEl 44% de las estudiantes, manifiestan que a veces el profesor usa material ludico,
el 29% contestan que frecuentemdatatiliza, el 15%siempre y el 12% manifiestan que nunca utiliza
el material ludicoEn cuanto a los directivos comentan que los docentes utilizan sus actividades en
torno a las necesidades de los alumnos.

En el siguientetrabajo los autoreBlendoza, Ulloa, y Garcia (201,49 enmarcan dentro de una
didactica en escenarios socioculturalesque da como resultado una ingenieiigictica, mas alla de
lo cuantitativo.

En sus objetivoduscoel desarrollar habilidades para la solucion de problemas matematicos de
la vida re4 ademas del juicio y laapacidadde razonar de los nifios, para fomentar la capacidad de
explicarles el por qué y el como, cuando se trata de las soluciones a los problemas, de igual manera
incidir en la confianza en si mismos, asi como sus propiastegsae eficientes para resolver
problemas.Centrandosesl proceso de recoleccion de datos en la resolucion de problemas como
estrategia para el desarrollo de la comprension de conceptos matematicos.

La influencia ladica en la actividad escolar dstudiante puediegrar el objetivo docente&yo
s6lo es una forma de comunicacion y ensefianza sino un instrumento de exploracion que debe ser
cultivado. EI alumno se implic6 mas en el proceso porque consider6 que estaba jugando y no
estudiando, se sintio ativado, entonces existe la posibilidad de comprender claramente desde sus
diferentes perspectivas la concepcion de los enunciados mas comuektemguaje aritmeético y
algebraico a través de una actividad ludica realizada en un ambiente de conflzerzad ly
cooperacion.

El siguiente 8 trata de un estudio cualitatiybobo, 2015) con corte descriptivo apoyado con
métodos estadisticoSe fija como objetivo principal el gdantear una estrategia metodoldgica basada
en la actividad ludica para el desollo del pensamiento variacional en estudiantesctievogrado que
cursanla asignatura matematica en testitucioneducativarural San Joaqujrdel municipio de Santa
MariaHuila.

También se planteél 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 procesokues que se llevan
a cabo en cuanteste aspecten los estudiantes; disefiar y fundamentgprégpuesta mtodologica
ludica y conocer cuales son los intereses de los estudiantes en la ausencia o presencia de la intervencio
didactica en la ensefianda las matematicas.

Lo esencial del trabajo se resume en comentar que la metodologia en matematicas debe alejarse
de cualquier esefianza tradicionalista ya qust@@debe estar propuesta paplicarseen un contexto, es
decir, el estudiante debe encontrautilidad en surealidadinmediata puesto que muchos tedricos
afirman que el mundo tiene una explicacion matematica y desde alli se deskirellapleo de
actividades ludicas en matematicas enriquece permanentemente el proceso de enagtidargpgra
gue los estudiantes reconozcan el juego comespacio de formacion

Continta exponiendo que en los diferentes juegos y actividaedesativas los nifios reforzara
Sus conocimientos matematicos, ya que se sienten motivados porAelsto®ms de quel @isefio e
implementacion de actividades con base en el jusgymnite la cualificacion del proceso de ensefianza
por parte de los docentes, ya que los involucra en el aprendizaje significativo de los nifiosB nifias.
juego se convierte am espacio de formacion permanente para los estudiantes y si se estructura como
estrategia frente al desarrollo del aprendizaje de las matemétdagra la motivacion necesaria para
gue nifios y nifias aprendan mas facilmente.

Agrega en sus hallazgos gjios juegos implementados van teniendo roles bien definidos y
reglas claragjue permiten el fortalecimiento de valores. Los juegos matematicos apoyan el trabajo en
el aula como elemento motivante. Se hace necesario implementar esta estrategia metodologica
fundamentada en la propuesta para que los estudiantes desarrollen su pensamiento matematicc
variacional.
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Finaliza en su trabajoque la ludica generé motivaciones en los estudiantes por aprender
matematicas ya en cierta manera en estos grados el juegooesitro de atencion para ellos. Asi;
partiendo de sus intereses, se logré un aprendizaje de algunos contenidos en matematicas comc
ndameros enteros, casos de factorizacion, ecuaciones lineales, etc.

En otro articulo (Camargo, 2014)aborda una investig®n mediante el paradigma de
InvestigaciérAccion, en el nivel de primaria en donde se revisa el juego de rol y la actividad
matematica en cinco nifios de quinto gradébcolegio ruraRJosé Celestino Mutis de la localidad de
Ciudad Bolivar (Bogotd), entre las edadesdevea 12 afios.

Se determina como obijetivo principal el de propiciar la actividad matematica a partir del disefio
y la implementacion de un juego de rol, entendiendo juego de rol comoxpegeecia ludica y
narrativa donde un grupo de compafieros interpretan personajes y actlan ante las situaciones que le:
sugere otra persona, denominadasted,, narrador o director de juego.

Menciona en el desarrollo de sus hallazgos que es recomendedleghupos pequefios (deo
asietejugadores) con el fin de establecer una mejor narracion, entendimiento y manejo de las partidas.
De igual manera, las situaciones propuestas y narradas por el master deben causar el interés de
jugador.La actividad mamatica desde el juego de rol es un gran acierto metodoldgico que permite
trabajar al mismo tiempo conceptos, procedimientos y actitudes de los estudiantes, pues aprovechandc
gue el juego de rol se basa en la narrativa, se proponen situaciones (probtEm@mshisiones o
partidas que establece el master (profesor) que desafian al jugador a resolverlas para continuar con le
trama de la historia, dentro de un contexto interesante y motivador.

Aunque continla exponiendo que no solo se desenvuelven dentrioiedel situaciones
relacionadas con matem8ticas, sino situaciones
para alcanzar un objetivo en comun, la comunicacion y la necesidad de asumir la responsabilidad de las
decisiones que se toman de maredavidual y grupal.

Ya de manera mas focalizada, en eBtaensionque se integra, se reconocen avancegosre
gue enfrentan tanto alumnomo docentes, al impulsar el pensamiento matematico, ya que
practicamente se desarrolla en forma itiadal y que resulta prudentgenerar nuevas alternativas,
entre ellas acrecentar mas las que tienen que ver con el uso deQuegs.es bien utilizado, ayudara
para el abordaje de tematiadisersas no solo de matertidaas, lograndanotivar a los alumnos, lo qu
resultara en mejores resultados.

Ahora bien, un elemento que se debe retomar, es que los alumnos al aplicar algun tipo de
actividad, en donde tiervenga el juego, no visualighgranalcance queste tiene, ya que lo podra ver
como una manera solo deear actividades divertidas, por lo que en esta percepcion; precisamente, es
en donde se deben de intensificar las acciones, ya que si el nifio no lo pegoifiea sjue de manera
A n at waradqlireenddos conocimientos, desarrollando habilidaddgrtaleciendo sus destrezas.

Entonces el jueg®e convierte en un instrumento viable, efectivo y adecuado, que puede
intervenir en los procesos educativos, particularmente dentralded uera de ella, al aprovechar los
espacios y la naturaleza de nifias y nifies.un proceso de formacién continua en el avance de la
conformacion de su ser, en las esferas cognitivas, sociales y afectivas, particularmente.

Ensefanza de lasnatematicas

Otro aspecto importante, lo 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 trabajo:s
gue dan énfasis a este aspecto.

Uno de elbs es un articulo, en donde se describen situacideeda ensefianza de la
multiplicacion y de los problemasedmultiplicar, Fernandez (2007asume que la mayoria del
profesorado asegura que los nifios tienen dificultades con los problemas de muttigitar que no
son pocos los que, en principio, los confunden con la sGowstruir 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 calcp&p 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 €l quien las construya apoyandose en un material manigiativo. E
serd el punto importante acerca de la propia ensefianza.

Existe también una investigacion de tipo dgsora, realizadgpor Marin (2015), la cual se
llevé a cabo a una seleccion de estudiantes de entre 10 y 11 afios de manera aleatoria’oE| objet
principal fue el de @efar y estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes de grado quinto
estrategias metodolégicas que les permita dinamizar el proceso de ensgiiandi&aje de las
matematicas de los estudianties quinto grado de la insticion elucativafiLa Piedad.

Establecio el de identificar las fallas que presentan los estudiantes en el deserhpedo die
matematicas; ademde analizar la metodologia implementada por los docentes de matematicas del
quinto grado, siguiendo con ele dentificar los factores que afectan la comprensién y aprendizaje de
los conceptos basicos del area de matematicas y por ultimo wilider la ludica como eje de
metodologias para la ensefianzdadematematicas.

De los datos recabados y despuésadelizarlos, se describe que la solucién de problemas
(50%) y el calculo mental (25%), son los aspectos que los docentes consideran de mayor dificultad para
sus alumnosEntre las principales causas que los docentes sefalan para el bajo rendimientcacadémi
de los estudiantes estan la falta de acompafiamiento familiar (38%), la falta de préactica (12%) y la
metodologia utilizada en el aula de clase para la angaite la materia (37%).

La utilizacion de actividades ludicas en el proceso de ensefanzandatdgsaticas, permitio a
los estudiantes ver las matematicas como un area Uutil y practica en su vida cotidiana, cambio
pensamientos negativos y temores existentes frente a la materia, a la vez que les motivo a enfrentarse :
los conceptos de una manera rimasquila 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 socializacion de los estudiantes en el ambiente
escolar, ya que les permite trabajar enigmjureconocer las diferencias y valores de sus compafieros e
identificar sus propias cualidades y limitaciones.

Dentro de esta tematica especifica se encuademasin estudio cualitativo: estudio de caso,
llevado a cabo en docentes que imparten matessaen 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 propondracer un diagnostico sobre el ud® estrategias de ensefianza y disefiar
estrategias didacticas para lasefanzaAprendizajede las operaciones basicas de multiplicacion y
division, asi como evaluar las estrategias didacticas aplicadas.

Los principales hallazgos refieren que por partéodedocentesque el 93.8% afirman que el
uso de estrategias innovadomsexcelentey deben aplicarse siemprea falta de tiempo impide
avanzar en lo programado. En clase el docente es claro y preciso pero los alumnos no alcanzan el nivel
esperado, saplican problemas de lo antes visto sin promover la reflexion. Edda8l&rta al alumno
gué aprender y como debe de proceder al resolver algunas situaciones en lo especifico, lo que dificulta
una verdadera reflexion.

De los trabajos que inciden acercd ttatamiento de la ensefianza de las matematicas de
manera mas directa, se encuentrdestorte cualitativo con disefio sistematico, dergllva, Cruz, y
Robles(2015) plantean describir un modelo asociado a la practica docente en la ensefianza de las
matanaticas en profesores urbanos al interpretar la légica conceptual de su discurso sobre la
ensefanza, aprendizaje y su evaluacion en primero y segundo grado de educacion primaria.

El objetivo de ensefiar matematicas es que el alumno pueda resolver praddetaagida
cotidiana, actividades de simulaciéon y juego, seguidas del planteamiento y resolucion de problemas,
colocando el uso de los contenidos de los libros como la dltima opcion.
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El modelo conceptual de ensefianza es por modelacién y simulaciém lesséb creencias
docentedo que finalmente producetiss y resultados de ensefantz;vez no sean los mas deseados
o idoneos, pero son los que se consideran correctos. El docente solo hace énfasis en el aspecic
pragmatico de la ensefianza, toma atide utilitario, dejando de lado el sentido creativo, que eseel qu
debera de explotarse comayor frecuencia.

Inmerso en los procesos, que se dan en las aulas de las escuelas, de manera precisa en educaci
primaria, se le denomina a la interaccé&ntre 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 fine:
educativos, la enseflanza es mutua, s6lo que al docente le compete el de generar procesos, guiar ¢
alumno y acercar losoaocimientos a los nifipsnediante una gamma diversa de elementos y apoyos.

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

Es acceder a esempo tan amplio que se denominatematicas, inclusalgunos masol
mencionan como atematica, 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 puedsolmoresolver alguna situacion, sino
enfrentarse a la vida misma.

Aqui la importancia de que cualquier estrategia queasdqa al alumno, no debe de &esra
de su realidad o entorno, por supuesto que tendera a ser gradual, ya que al enfrentagere sit
reales para el alumno, podra ofrecer respuestas mas cercanas a lo planteado, por lo que se tendra qt
ser muy cuidadoso de recrear la realidad en los planteamientos que se realicen.

Aunque para que la ensefiamgatenga un afianzamiento como eguerido, 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 ensefar, muchas,de las vec
incluso la falta depractica o conocimentos, detiene el proceso y aspecto clave, es la metodologia
gue se utiliza para ello, sin considerasgosdel tipo social y familiar, como es la dinamica que el nifio
tiene al salir de la escuela, lo que pudiera reducirse en umivajode 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 ré@hd detal manera, que ponga en practica, las competencias desarrolladas.

Aprendizaje de lasmatematicas

Otra dimensiérgue 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 I:
formas en que interviene.

Se encuentra un reporte de trabagotdsis(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 operaeimi®s de cuarto grado
de diez escuelas de z@nade Itag (Ecuador) mediante la aplicacion décnicas activasle estudio,
para lograr un altoendimiento académico de los estudiantes.

Se concentr@&n el de agnosticar la dificultad que tienen lagios al realizar ejercicios de las
cuatro operaciones fundamentales y la metodologia que utiliza el maestro; seleccionar y aplicar
técnicas activas para la ensefiaapeendizaje de famatematicg, elaborar unayuia didactica con
técnicasactivas para elmejoramiento académicde los nifios del cuarto afio de educaciérida 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 escuela
inmersas en la investigacion, no se realizé el calculo 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 esa&bée mas dificultad tienen para aprender debido a
la complejidad de sus temas.

Los participantes en un 70% sefalan que su maestra antes de dar una clase no realiza ningune
actividad. El 90% de los encuestados manifiestan que si su maessa imasdinamica ellos
mejoraria su atencién y por ende su rendimiento en el area 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 Siftca. Al 65% de los nifie le gustaria aprender
matematica participandanientras que el 15% leyendo, el 10% observando y el 10% escucliEdndo.

80% de los estudiantes presentan dificultad de aprendizaje de las tablas de multiplicar del 6, 7,8y 9, y
el 20% tiene facilidad en ldaablas del 2, 3, 4 y Fl 75% de estudiantes manifiesta que nunca utilizan
organizadores graficos en la clase de matematica, el 20 % casi siempre y el 5% Ekegbueliante

es guien determina el nivel de excelencia al utilizar el razonamiento l6gieomdttico ya que ello es

el punto de partida para el nuevo conocimiento y ain mas si al presentarle un problema éste da su
solucién.

Menciona que el juego permite que el nifio vaya adquiriendo una cantidad de datos,
experiencias, vivencias las que vancai@nar 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 trabajdrata de uppr oyect o de i nvestigaci-n deno
Evauat i vas de | as Mat em8ti cas eVergel (2003 quiencalordale n B §
caso del campo multiplicativo en su analisis 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 mundoHabla de un mundo no simplemente fisaprendido 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 partidipa@activa en los procesos de
ensefanzaprendizaje 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 aspw 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 compremsi@icpnzar 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 multiplicacgdePpropio aprendizaje es tan diverso en
cada uno de el resulta imperante, establecer formas diferentes para su ensefilapaaes
precisamente la labor que tiene el docente guia en estos proceso, es quien generara condiciones
formales para que se pueda lograr el conocimiento deseado, por supuesto sin dejar deskdstegue
otros aspectos que escapan de su propio alcancejyeefo 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 comoge® 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 atencidon se centre en esta caracteristica y a partir de ellas, cr@areondic
para facilitar la apropiacién de la multiplicacién como tal.
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Hay que decir quénicamenteen estadimensiones donde se hace mencion de manera muy
directa y clara acerca del aprendizaje de la multiplicagiénJo que se considera que e@aportane
retomar este aspecto y no solo actividades que fomenten el uso de la multiplicacion, sino actividades
qgue ayuden a crear larapiacion de la multiplicacibmo como un algoritmo existente, sino @aoma
herramienta de uso diangara resolver diversagigaciones.

Planteamiento delProblema

Dentrode las disciplinas que se enmarcarias ciencias exactase encuentralas matematicas, las

cuales histéricamente, a través de la evolucion de la humanidad y por necesidades de comunicaciéon y
lograr unorden, se utilizaron, ya sea para agrupar, contar o simplemente establecer mejores formas de
vida. Ya lo trataba Pitdgoras en sus teoremas e ideas de concebir, el comonselemdormado el
universo yexplica en este lenguaje a las formasaenprenderlpestableciendo premisas importantes
guehanpermaneito.

La evolucion que presentan, ha permitieltender y comprended mundo demuchamejor
forma, al establecerse axiomasglas, y leyes, que rigen su propio deveBstas han tenido un
desarrollo importante, ya que se encuentran inmersas las actividades que se llevan a cabo en la vide
cotidiang empleandose incluso de manera inconsciehtpesar de esta realidad, en la actualidad
existen una serie datuacionesientro dembito educato, que dificultansu ensefianza y por ende su
aprendizajgresentandoesultados no muy alentadores, en el sentido de su apropiacion y utilidad.

Cabe hacerse cuestionamientos con relacidcoao algunos nifios en su vida cotidiana
resuelven situacionesrgblematicasi a s u mautilizanda dos mecanismos quaosee sin
problema algunopero alingresara un contexto escolar, esta realidad pareciera invertirse y obtener
resultalos un tanto negativos, ya que no logran comprender los procedimientasolpaianar las
situaciones que se les plantean.

Pe r o € gueAudiera debersesta situacioh por una parte, las explicacionexistentes
atribuyen dichas dificultadea las formas en cdmo se aborda la solucion de problemekproceso de
educacion formlay por otra partelas caracteristicas particulares de cada uno delérsentos que
intervienen, entrdos que se encuentrarel alumno comoaprendz y sus estilos muy partitares de
aprendzaje, los materiales educats que se utilizan para lograr lateracciondel alumnadacon las
matematicasel currculumoficial vigente, el aprendizaje por competencias,practicas tradicionales
en fin, una larga lista de situaciongse influyen directa e indirectamente en la posibilidad de que los
nifios comprendan y utilicen conocimientos matematid®ada unade lss cuales se podrianalizar
desde alguna perspectiva y explicar por sgi@an obtenido los resultados tan desalentadores

Precisamente es aqui en donde resulta importante centrar el temi@rydE comprender
algunos procesos que impactan, para que se pued&sdgrendizajes en los alumnos, por lo que es
necesario ademd&scalizar la atencion en los estudianteeny sus procesos derapdizaje, como lo
menciona el |an de estudiosSEP,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 pensanpamtosolucionar problemas, pensar
criticamente, comprender y explicar situaciones desde diversas areas del saber, manejar
informacion, innovar y crear en distintos 6rdenes de la(yid26).

El plan sefialaque es necesario fomentar pgnsamiento matemé como una actividad
intelectual que no trate de memorizar solo datos o formulas, sino que razone y construya procesos
personales para ofrecer respuestas a situaciones problentatiaasestro pais existe todavia un alto
indice de insuficiencia en matatitas; asi lo muestta 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

Niveles

Modalidad Global

agrupados
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2006 | 43.5/ 491 | 6.8/0.7] 20.9| 62.9| 15.0| 1.3|48.0/ 47.6] 43| 0.2|5.7|545|34.2| 56(21.0/61.4|16.0) 1.6 824 17.6

2007 | 54.0/ 39.9| 5.4|0.6]/19.8| 59.4| 18.1| 2.7|51.8| 42.8| 5.0| 0.3|4.6| 47.5|37.0| 10.9f 20.2| 57.5|19.0| 3.3| 77.7| 223

2008 | 56.1| 36.2| 6.9/ 0.9] 22.4| 51.4| 22.2| 4.0/51.3]39.3| 85| 1.0|5.6|37.2| 41.8| 15.4f 22.8]| 49.5| 23.0| 4.7 723| 27.7

2009 | 48.8| 39.9| 9.7|1.6] 20.2| 50.4| 24.2| 5.3| 48.7| 38.7| 10.8] 1.8|6.0| 37.2| 39.9| 17.0f 20.3| 48.6| 24.9| 6.1 69.0/ 31.0

2010 | 45.8| 40.3| 11.3| 2.6 19.6| 47.9| 25.3| 7.2| 45.0/ 39.6| 12.8] 2.7|6.1| 35.4| 38.8| 19.7| 10.7| 46.4| 25.8| 8.1| 66.1| 33.9

2011 | 42.7| 44.0| 10.6| 2.7| 16.4| 47.7| 25.6] 10.3| 36.4| 42.1| 16.2| 5.3|5.9| 36.7| 35.1| 22.3[ 16.5]| 46.5| 25.9| 11.0f 63.1| 36.9

2012 | 33.6| 47.4| 14.0/ 5.0 13.0| 43.6| 26.8| 16.6| 28.7| 43.0| 18.6| 9.7|5.1| 33.5| 33.9| 27.4{ 13.0{ 42.7| 27.1| 17.3| 55.7| 443

2013 | 32.4| 46.5| 15.9| 5.3 12.3| 39.5| 28.9] 19.4| 26.6] 39.3| 21.8| 12.3| 5.9| 31.6| 34.1| 28.4f 12.4| 38.8| 29.0| 19.8f 51.2| 48.8

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 20062013 31.2
Fuente: INEE
Aunque pareciera disminuir |l a brecha para

agr up aotho aua la tendencia todavia mayor a los niveles de logro de INSUFICIENTE y
ELEMENTAL. En los niveles dBUENO y EXCELENTE,el porcentaje es todavia muy bgjmr lo

gue resulta necesario revisarorigen y desarrollo de @st tendencias y encontrar explicaciones que
puedan dar sushto a mecanismos mas eficaces de atencion en el tratamieni@ asgnaturale
matematicasAdemas existen resultados acerca de la evaluacion PLANEA (Plan Nacional para las
Evaluaciones de los Aprendizajes) que se aplica a partir del ciclo escola2@®BL4on 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 superiorLlevado a cabgor primera vez, entre el INEE (Instituto Nacional para la Evaluacion

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 Comunicacion y Matematicas, que son herramientas esenciales para el
desarrollo del aprendizaje de otras areas del conocimisigiogdo buenoslos indicadores de los
resutados educativos en generl. plan sera revisar al término del ciclo 262819, los resultados,
para realizar los cambios que se consideren pertinéiteembargo, existen resultados ya conocidos
endesde eR015 y que se agruparon en cuatro niyedeslos cuales para primaria, queetsivel en
gue se desarrolléste 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 probleques implican analizar o
representar informacién en tablas o graficas 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%wueden resolver problemas que irogh calcular promedios o medianas.

Como se observa en los niveles Il y IV es en donde baja de manera notoria el porcentaje
obtenido.La informacién existente, menciona una serie de dificultades que se presentan en esta area y
gue merecenn analisis engrticular, como las formas de los planteamientos, la desvinculaciéon real de
las problematicas manejadas, la falta de creativedadl nifig las ceencias de docentes y alumnos,
ademas de las quiene que ver con los procesos internos del pensamiento y coOmo es que se utilizan las
herramientas y estcturas cognitivas en los nifios.



23

Al respecto,se han encontrado evidencias de que, tanto niios como nifias, utilizan estrategias
muy particulares, aksolver un problemgpor tal razén es importante abordar la propia explicacién del
como es que aplicaéstos razonamientpen la resolucion de diversas situaciones que se le puedan
plantear utilizando ademésl juego como una parte imponta en esta israccion, 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, permitira
acceder al estudio de las mateméticas, y en partipatarefectos de este trabajo de investigacion lo
referente da multiplicacion, ya que por medio ldgropio juego.el alumno lagpodria asimilaromo
procesos mas naturales, dentro de su propio desarrollo personal; es decir, que el juego es inherente el
cada nstante del desarrollo que el nipoesenta, a pesar de la situacion contextual en que esté inserto y
las demas aristas que subyacen a su alrededor: social, cultural, ecogdanitibar.

Resulta importante mencionar que el juego representhemamienta necesaria para favorecer
procesos y que permiten a los nifios crear sus propias formas de interaccion personal y grupal,
accediendo denanera natural al conocimienté.aunque los indicios encontrados provienesds el
siglo XVI, adn no se lela el auge necesario, para que de manera divertida y como elemento que forma
parte del alumngse aproveche de tal manera que pueda incluirse como parte del curriculo existente.

Aungue el proceso de adquisicion de conocimientos y desarrollo de habildedesacion a
las matematicas es de manera natural; es decir, lo que logra apropiarseds fofima particular
pareciera que al hacerlo formal, dentro de alguna institucion educativa, comienza a complicarse, ya que
lo que representa una manera conigra propia, se convierte en una serie de conceptos y
definiciones que hacen que pierda sentido y significatividad para el propioYng&io.lugar de que
exista un progreso, al buscar respuestas a las situaciones que enfrenta, el razonamiento ea&sda vez
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 estimulacion 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 trataredpuesta a la situacionpgr
otro ladono 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 \
la disposicidh que tiene el acceder a temas que tengan que ver con las matematicas, ya que de no
lograrse la intencion de lo que se pretenda, carecera de efectividad y de sentido para el nifio,
convirtiéndose en obstaculos que pueden ser cada vez mayores, provocandongiug/an
conocimientos carentes de significado y por ende no lo puedan aplicar o utilizar al resolver alguna
situacion a la que se enfrente.

En las préacticas actuales se observa ¢jdeeente se ha distanciado de una realidad presente en
cada uno deok alumnos que atiende y que tiene que ver con la capacidad de asombro que poseen,
aunado a la curiosidad que de manera natigaé el nifio; entonces, al no considerar esta realidad,
descontextualiza las situaciones que pudiera plarbggian que vayperdiendo interés por descubrir,
por lo que en lugar de enfrentar un reto gan@eray se encuentra ante una barrera ditjag le impida
avanzay 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 nenconal, que no serian
repeticiones de algoritmos y formas que no representan nada para el alumno, edl boimje a
través de sus propias argumentaciones, recobra validez en ese proceso importante de hacer formal Ic
informal.

Esta realidad existenediversas instituciones, en donde los procesos no se pueden consolidar,
por lo que el nifio, lleva estas inconsistencias hacia grados posteriores, encontrdndose 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 situacion que se plantea, y que de lograrse, se estariecemeof
alcanzar un desarrolldel pensamiento matematico en los nifios, cimentaraita conocimiento,
destreza y competencia enmarcada en los programas curriculares; ya que este vinculo, los involucra a
gue sea mayor el interés por participar en la actividad programada, por lo que el material utilizado
deber& de ser: suficiente, atraotique llame la atencion y que ademés pueda ser manipulado por los
nifios, que en muchas ocasiones por el distanciamiento de esta particularidad y utilizar solo el pizarrén
o las explicaciones, no responde a la diversidad que se encuentra dentro déhdndtesogeneidad
existente, lo que desvincularia este nexo tan importante que es el material empleado, desde el libro de
texto, el cuaderno de los nifioglgue elaboral docente.

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

La tarea cotidiana del docente en muchas de las ocasiones se concentra mas a actividades de
caracter administrativo y de control que a los momentos de generar aprendizaje que motiven a los
alumnos el ir aquiriendo mucho méas 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 elrpmgta una actividague pareciera solo
es utilizado para algunos momentos en la institucion escolar, ya que como se observa de manera
reiterada, solo en dbrariorecreativo es cuando se utilizan diversas formas de juego y en los cuales se
fortalecen las interacciones effiis 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, éstaifi@ encontrar en los nifilos 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 multiplicacién para resolver diversas situaciones; ds\dgcir,

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 Iudicas, 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 ragiraje.

Por ello fuenecesario plantearssgunas pregunta de investigacion qu@udieronguiar el
proceso de investigaciocerca la problematica detectada

¢Como influye el juego como estegiialidica enel aprendizaje de la multiplicacioenlos alumnos
de tercer grado da escuelgrimarialtzcéatf?

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

¢, Cuales caracteristicas basicas presentan los grupssyatéspués de la intervencion

¢, Cual es el propésistablealo en el cual se presenta un mayor avance después de la intervenciéon?

¢, Cual es el propésiestablealo en el cual se presenta un menor avance después de la intervencion?
Para lo cal, se establecelos siguientes objetivos

Objetivo General

Explicar la influencia defuego como estrategia para favoreekaprendizaje de lanultiplicacionen
alumnos de tercer grado Beprimarialtzcoatl
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Objetivos especificos

Identificar si existe unaiferenciasignificativa entre el grupo experimental y el grupo control, después
de la intervencion.

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

Identificar el propdsitcestablecidoque presenta mayor avance después de la aplicacién del disefio
instruccional.

Identificar el propositestablecidcen el cual se refleja un avance menor después aglitacion del
disefio instruccional

Justificacion

Los resultados obtenidos en las evaluaciones realizadsl&xoo con relacion a lasiatematicaso

son tan alentadores, siendo necesario localizar alternativas de atencion que favedser su
adquisicién yaplicacionen situaciones cotidiana¥. aunque es una realidad gealizada en otras
nacionesresulta importante revisar algunos rasgos que hacen necesario realizar esta investigacion, con
la finalidad de poder contribuir a mejorar los niveles de logro en esta materé jpais

El plany programa en primaria, menciona algunos aspectos a lograr en la eduZesiean
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 conocimientpsridds y de las habilidades y
actitudes desarrolladas durante la Educacion B&SER, 2011p. 67).

Lo que lo que experimente el nidlentro de la escuela, sera determinante en la busqueda de sus
propias soluciones iaterpretaciongshaciéndolo conreatividad y validado sus propios resultados.

Para fomentar las competencias matematicadaeprimera mfancia, Cardoso y Cerecedo
(2008) mencionan ungropuesta demetodologia didacticajue estd basada en la teoria de las
situaciones didacticas dBrousseau (1993) la cual presenta como su elemento central que saber
matematicas no es solamentmocerdefinicionesteoremag algoritmos,para reconocer la ocasion de
utilizarlos y aplicarlos, sino que implica ocuparse de problemas para aprendes matelaaticas son
una herramienta esencial.

Y que &ta 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,
basandose en aprendjes interpersonalesderivados de una estructura cognitf@usubel, 1995)
propiamente dicho de los conocimientos previos; habiendo una disposicion del desarrollo de la persona,
considerando su capacidad intelectual, aunado a los factores motivacjoaatéadinales, asi como
los factores de su personalidad

En 2004 la Direccion de Pruebas y Medicion (DPM) inicié el desarrollo de su modelo para el
disefio, construccion, aplicacion y validacion @&amen para la Calidad y el Logro Educativo
(EXCALE), d cual se concluyé en 2006pnsideradacomo unaevaluacién nacional que se aplica a
una muestra representativa de estudiantes de escuelas publicas y privadas, de educacion basica de toc
el pais.

Su plan de evaluacion se basa en un progrmatienales decir, un mismo grado se evaluara
cada cuatro afios, y en él se muestran ya resultados por gémemoifios de seis afios talkieron
mejores resultados empsamiento matematico que los de cinco dAdEE, 2014),los primeros afios
de vida ejercen una a@n influencia en el desarrollo intelectual y social de los nifios, de aqui la
importancia de la educacion preescolan 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 afiosedad 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 habilades de gnsamiento matemético.

A nivel nacional, nueve de cada 100 nifios de tercero deqmiae se ubicaron en el nivel por
debajo del basico erepsamiento matematico, lo cual significa que no cuentan con los conocimientos y
habilidades basicos de estampo formativo que les permitirdn seguir agiemdo en la educacion
primaria. Lo que resulta ser un dato muy importantg pmar en consideraciOkn primaria se
observan niveles de logro similares entre nifios y nifiasaté@maticasContinuando congste analisis
de resultadosgue presenta el INEE2Q08, grafico 7, se pueda encontrar que logreles que se
plasman, de acuerdo a los diversos contextosjuense aplico la valoracion de matematicas, se
mantienen las nifias con un resultado, aunque emgroporcion, mas arriba del resultado de los nifios,

y ya en el resultado nacional, se puede observar como se conserva esta tendencia.

Gréfico 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 evolucioe gagenido en la evaluacion
EXCALE 20052009 (tabla 3) presentaesultados por sexdpnde los hombres registran @os ciclos
escolares menor puntuacjomientras que las ngres aunque con diferencia minignabtienen
resultados mayoregorlo que se puede deducir que las nifiasisoah con una pequefia tendencia
hacia arribapuntualizandpque es aqui ereste grado de primaridonde comienzan a invertirse los
resultados.

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

Diferencia
Sexo 2005 2007 2009 20092005*
Media (ee) Media [

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 sefalan las diferencias estaadisticamente significativas

Fuente: INEE

Se haceuna revision de cuatrafios(20052009), donde los resultados presentan variaciones,
teniendo ua diferencia de 3.0 puntos a favor de las mujeres, y terminar con diferencia negativa en la
tercera aplicaciGnrAunque el comportamiento para este concentrado es diverso, alin se mantiene una
ventaja menoen la media nacional para las mujeftadbla 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 Méxice22095 Espafiol y

Matematicas
Diferencia Diferencia

Estrato 2005 2009 20052009+ ‘ 2005 ‘ 2009 20052009
escolar

Media (ee) Media (ee) Media (ee) ‘ Media ‘ (ee) ‘ Media (ee) Media (ee)
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 79 |[-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 23 |9 3.1 512 2.7 517 24 |4 8.5
Privado 587 3.3 |588 54 |1 6.6 592 4.2 579 6.2 |[-13 7.3

*En negritas se sefialan las diferen@atadisticamente significativas

Fuente: INEE

Ya para el 2009 en un documerdel INEE (2009, se puede observar cémo gse los
resultados todavia son bajos con respecto a la media raigyéfico 8), aunque presentan un
resultado mayor los del sectaivado y ligeramentereba de la media el medio urbapdblico.

Gréfico 8 El aprendizaje en sexto de primaria en Méxidorme sobre los resultados d&XCALE
06, aplicacion 2009. Espariol, Matematicas, Ciencias Naturales y Educacion Civica

120
HOMBRES

MUJERES

H
o
o

(o)
o

Porcentaje de estudiantes
B D
o o

N
o

Indigena  Comunitario Rural pablico Urbano publico  Privado

FuenteINEE

Por ultimosepreserdnlos resultados obtenidos porRian Nacional para la Evalcian de los
aprendizajes (PLANEA Resultados nacionales 20Eexto de primaria ytercero de secundaria
Lenguaje y comunica@n y Matematicas(INEE, 2015)mencionando en sus resultados que:

Si bien en las evaluaciones realizadas por el INEE noceeimandiferencias en el logro que
permitan sospechar que las mujeres tienen menos oportunidades de aprendizaje que los hombres, el
cada nueva aplicacion sevh a cabo un amitoreo sobre este tema.

En el grafico 9, se aprecia que las mujeres tienen mejaesempenos que los hombres en
Lenguaje y ©@municacion y Matematicamnprimaria.
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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 presesatadopor
debajo que etle los hombres pam nivel I, mientras que para el resto de los niveles, las mujeres se
mantienen arrib@or el resultado de los hombresjrgue como ya se asever®m exisen diferencias
sustanciales quefluyan estos resultado§€oncentrandose en el nivel |, quecessiderado el basico.

Al llegar al tercer grado de primaria la grafica comienza a descemif@andose el resultado
enresultadogguales sin importar el génefgrafico 10), siendo precisamente en este nivel en donde
marca el programa de manera rpéscisa el uso de la multiplicacion para resolver diversas situaciones,
y aunque no esta presentendaneraexplicita este conocimiento se enmarca dentro de la progres
conocimiento®l alumno debera:

Transitar del lenguaje cotidiano a un lenguajatematico para explicar procedimientos y
resultados, ademas de poder ampliar y profundizar los conocimientos, de manera que se
favorezca la comprension y el uso eficiente de las herramientas matematicas y por ultimo el de
avanzar desde el requerimientoayeida al resolver prédmas hacia el trabajo autonon(SEP,

2011,p. 61).

Grafico 10 Medidas en pensamiento matematico
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Continda el programastableciendoque es necesario que al terminar el segundo periodo en
Educacién Basicétercer grado), el alumno sera capaz de poder utilizar algoritmos convengiesgles
como problems multiplicativos simplessiendo solo en esta parte en donde se menciona de manera
clara lamultiplicacioncomo tal, haciendo mencion de que se incluyen en el desarrollo de los bloques
como aprendizajes esperados, dentro del eje correspondiente al sentido numggitsamiento
algebraico con el tema geoblemas multiplicativos; posteriormente lo mencionanaie dentro del
apartado deé=standarCurricularcomo el de resuelve problemas que impliguen multiplicar o dividir
nameros naturales utilizando procedimientos informales.

Ademas de que en el propio enfoque , hace mencién acerca de la posibilidad quetdabe d
el alumno al enfrentarse diversassituaciones y hacerlo de manera satisfactotiizando las
herramientas necesarias, mismas que adquiere en el entorno educativo; es decir, la propia escuela
dentro y fuera del aula, logrando que desarrokepsapias Abilidades y consolide el aprendije de la
multiplicacion para que el propio alumno pueda argumentar la validez de sus propios resultados
alcanzados, como mefiaal en esta materia.

Para el tercer grado de educacion pria, ya se aplica eliso de ceinos cortos para
multiplicar digitos por 10 o sus multiplos, ademas de agregar en este grado como aprendizaje esperada
el de resolver problemas que implican multiplicar mediante diversos procedimientos, sin obviar su
operacion inversa que esdaision.

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

Por tales motios expuestos es necesaretomar el tercer grado y realizar esta investigacion
gue permitira dilucidar las formas en que a través del juego puede ser posible el acceder al
conocimiento de la multiplicacion, dejando bases soélidas para su posterior estudio, en los grados
subsecuentes.
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Capitulo Il
Marco Tedrico Conceptual

Marco Tebrico

En todo proceso de investigacion que se fundamenta en términos ya elaborados y trabajos realizados &
profundidad sobre el tema del que trate, es importante ademas iéérddicar cuales son los
fundamentos tedricos que dan soporte a todo el procesoegyleslouales girara la recoleccion, analisis

e interpretacién de datos que se generen en el transcurso desde el principio, hasta el final.

Es la parte que da sentidemtifico y fortalece los indicios que se puedan contrastar, refutar o
en su caso confirmar y carse menciona (Contreras, A. 4A0Qlesta seleccion tedrica que resulta
necesaria para sustentar el proceso de investigaciéon no se limita Gnicamente addasclan de
resimenes o elaboracién de listamplicando ademas en esta seleccion la realizacion de tareas de
andlisis y sistematizacion de la informacion que se pueden registra en instrumentos disefiados para ello.

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

Se retoma la metodologia didactica, basadda teoria ddas situaciones didacticas de Guy
Brousseay(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
ocupase de problemas para aprender que las matematicas son una herr&@weritateoria 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 p@fngs 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 ostruirlo.

Otro gran aporte a considerar lo constituye la teoria de Gerard Ver@@88l con su teoria
de @amposconceptuales y que da cuenta de procesos de conceptualizacion progresiva de las estructuras
multiplicativas. El sujeto dispone en su repad en su momento dado a su desarrollo, de
competencias necesarias.

El funcionanento cognitivo del alumno comga operaciones que se automatizan
progresivamente. Son un conjunto de situaciones que implica siempre tareas cognitivas y
procedimientos, edecir, la diuacion anterior cambia a tarea.

Para el caso del juego se retoman aspectos de la teoria psicolégica de Kafl&§ok cual
de manera central establece que el juego es un elemento importante de preparacion para la vida, e:
decir, de loque el nifio experimente en su edad temprana, forjara parte de su desenvolvimiento en el
futuro.

Esta teoria es la que brinda aspectos que sustentan aun mas el presente trabajo, que se adapta
en este caso al ambito des matematicasaunque su visibnescentre en ehspectobioldgico,
considerandel juegocomo un ejercicio preparatorio para la vida adulta.

Asi desde la perspectiva de la psicologia educativa, se considera importante mencénar a
Vygotsky (1978, quienen su teoria denominada socilbgral, 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, entoeg establecalgunc 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 aprendizigegfertar el desarrollo.
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Siendo el entorno esencial para que se den los procesos, considerando el propio avance del nifio,
presentandole nueva informacion que permita lograr un avance significativo, por lo que el juego sera el
medio por el cual se le pda presentar y que vaya integrando los nuevos conocimientos.

Desde esta visiopsicoldgica 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
conocimento a partir de sus propias experiencias y en ocasiones con ayuda de otros.

Historia de las Matematicas

No es posible iniciar con alguna situacion de andlisis de las mateméaticas sin hacer un poco de historia,
gue ayudara a comprender mejor como es que han surgido las necesidades de su utilizacién a lo largc
del tiempo, ademas d®nocersu evolucion para cgonerder los procesos que la han conducido.

Este lenguajesinventado por el hombre para tratar de explicar los fendmenos que lm,rodea
ademas de interactuar en un intercambiccaleocimientoque tiene sus bases en el manejo de los
nameros, realidad que permea a toda actividad humana.

La palabra matem8ticas remonta su origen a
(Sestier, 1988yituandose en las ensefianzas deslddeMileto quien vivid en el siglyl a.C. y es
considerado ademas el padre de lasematicas y la filosofia griega, aunque también Euclidesg se |
asignaba esta representacion.

Aungue las matematicas como se conpeenun sistema bie 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 demeedranlas tablillas que se han acumulado en los Ultimos 150 afios en donde existen
inscripciones de los sumeridd750 a.C.) quienes fueron conquistados porbabilonios.Ya en
Mesoamérica la cultura Mayampleaun sistema vigesimglTonda & Norefia, 1994para medir el
tiempo, para quiesesumar y multiplicar ofrece las mismas ventajas qusistemadecimal que
usamosactualmente Mientras queempleabansu sistema muy particular posicional, en la cultura
europeautilizaban la numeracion romana, la cual, ademas de ser posicional requeria de mas elementos
gue el propio sistema Maya.

En la actualidad se utiliza en México sstemadecimal cuya base es diezlos digitos que
utilizamos son de origeimdo-aréigo, y del cual sucaracteristica esencial es que cada numeral tiene
diferente valor de acuerdo al lugar que ocupa en la cantsael.sistema de numeracion, el hindu, se
gesto en los siglos posteriores a la era cristiana.

De aqui la gran necesidad dglizar 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 multiplicacién

Es interesante poder definir lo que es la matematica, por lo que a lo largo de la historia, ha representado
la vision de los grandgzersonajegjue se han atrevido a manejarlas y encontrar las conjedi@asas

y teoremagjue aun persisten en nuestraavidsi para Gaus@nencionado poPerero1994, p. 99)
contemplaba a las matematicas como la reina de las ciencias y la aritmét@daceeina de las
matematicas. & que es un hecho es que la matematica en su desarrollo tiene caracteristicas muy
notables, continla este autor mencionando, como son el que:

- Se sabe ya la conclusion a la que se quiere llegar
- Induccién y deduccién son inseparables en matematicas.
- Es un concepto relativo que varia con el tiempo.
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Aqui cabria mencionar Ropper(1991) quien en su gran tratado denjeturas y refutacionges
menciona que el método utilizado ya para que sea cientifico un conocimientohigmtético
deductivo, considerando que una hipotesis se puede refitdsear, surgiendo otra nueva hip&egi
si bien aunque en matematieadstenleyes universales, es innegable que al paso del tiempo, éstas,
puedan sufrir algunanodificacibno cambio, inclusocontinla mencionando Perero (199dde el
mismo Popper(1991) se refirig a libro de Euclidesfi E1 e me eoimm la ¢eoria deductivenas
importante e influyente jamé&onstruida lo que al paso de los afios no fuesuficientesalgunas
axiomas sugeridos para demostrar ni siquiera su primer teorema.

De este gran universo que integra s raatematica, se encuentran las operaciones bésicas
como son: la suma, resta, division y multiplicacion, deseldatltima es la que se retorpara su
andlisis y desarrolloAl respecto, resulta importante mencionar que a los nifios les complace descubrir,
asi lo menciondd. 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 pensamientca gere realidad
matematico.

Agrega que en este tipo de aprendizaje se hace implicito el tratar la concepcion de relaciones
inversas (sumaesta, divisiomultiplicacion) indicando ademda misma autora que Piag€t996),
demostré que los niflos que se emtten 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 basangn la su

La multiplicacion 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 suagmzseéiin no se lnsolidadgoptando por
tratar de buscar las mejores alternativas para su abordaje dentro de la educaciéDéotahauerte
gue la multiplicacion solo se ensefiaba en las universidades hasta el siglBex&f), 1994)y cuyos
procedimientos han variado con el paso del tiempo y por diversas culgiagos romanos ya
multiplicaban haciendo uso del método de poder duplicar las cantidades y posteriormente sumarlas:

312 15

312 1

— e | 2—

312+624+1248+2496 4680 8+4+2+1=15
\ 248 4 _—
2496 | 8 /

Procedimiento que por supuesto era demasiado complejo, ya que de entrada era necesario que €
alumno o quien resolviera laultiplicacioncomo 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 reseliaciéon d
operacion que tuviera que resolver, y esto se hacia mas complejo en la medida que las cantidades
aumentabaren los factores que la contenian

Para el caso de la forma de multiplicar los arabes utilizaban una cuadricula sobre la cual
elaboraban surpceso de multiplicacié(gelosia)de talmaneraque:

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 p@darional porque al ir
encontrando el valor para el nimero que se multiplicaba, éste se sumaba de acuerdo a la posicion que
conservaba, tomando en cuenta quandoel resultado en la sumpasaba o llegaba a la decena se
conservaba el resultado de la propia unidad, pasando el total de la decena al siguiente sumando, par:
continuar yllegar al resultado, lo que permite ademas controlar el proceso de lo que se obtiene en las
sumas y qQque representa el Al l evar o

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

3 1 2
I 1~ -~ - 1
>
-~ -~ -1
¢¢”’ ”” 4”” /’,
-~ 5
-
P
- - I Prad ’
-~ -~ -~ 4 I
Aa' -~ &~ 1 2
16 7 10
4 6 8 0

Si bienestos métodos tuvieron su auge, surge la necesidad de continuar con la revision de como
es que se produce este proceso, con la finalidad de encontrar mejores formas de su ensefianza, pat
favorecer su aprendizaje.

La multiplicacién es vista como una opadm en la cual se obtiene un producto; el cual se
logra al sumar un mismo numero, indicado por el multiplicando, las veces que indique el multiplicador,
y se represent Asi s dignenldemasl algunasaprogiedatles 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 @bordarlagon los alumnos.

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

312 X 15=4680 15 X 312 =4680
Facto/r 1 Factor 2

Ademas, encontramos también otra propiedad, que es la distributiva como loVerjakud
(1991) en relacion con la adicion, mencionando que es necesaria conocerla a partir del momento en que
en la mutiplicacion se maneja con niumeralds cifras, en unde sus factores.

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

La cual expresada de una marggebraicassetendraque:32 x (10 + 5) = (3% 10) + (32 X 5)

Continuamencionandcel autor la necesidad de ensefiar esta propiedad a los nifios para lograr
ser comprendida la regla operativa de la multiplicacién, considerando ciertas precauciones del tipo
pedagdgicas, radicando el problemasfrecuente en que es el multiplicader quese descompone
aditivamente y no asi el multiplicando.
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Al respecto existen diversas situaciones spiraducen a problemas al tratar de resolver alguna
situacion en dorel se presenta laultiplicacion por lo que es preciso revisalpara establecer las
categorias elas que se pueden encuadrar dichos problema.

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

En s2ntesi s, contin%ba mencionando el docume
de un algoritmo a | aSHP,Qltpe 43k Basa@a an egtas apodrigaiobes, &n c a
México se establece que a lo largo de la educacion béasica, se busca que los alumnos sean responsabl
de construir nuevos conocimientos a partir de sus saberes previos, lo que implica:

- Formular y validaconjeturas.

- Plantearse nuevas preguntas.

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

- Encontrar diferentes formas de resolver los problemas.

- Manejar técnicas de manera eficie(ae49).

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 &
segundo Yy tercer nivel de Educacion Basiaa,duales marcan los programas de primer a sexto grado y
que son:

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

- Validar procedimientos y resultados.

- Manejar técnicas eficientemente.

Desglosando a la apropiacion deraltiplicacion, 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 Brousse(1986)

Para el abordaje de la teoria de Situadatidacticas planteada pordBisseaul(986) se puede hacer a
partir de ir mencionando algunos conceptos claves que puedan determinar el sustento hacia esta
investigacion que se desarrofléntro del campo de las matematicas.

Se trata de una teoria que propone un modelo que aborda lo que tiene que ver precisamente cor
lo relativo a la didactica de las mateméatidas;ual tiene su surgimiento en los afios setentas, por un
grupo de investigdores 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 hipotesis central de la epistemologia genética de Jean (Biagadvsky, 2005)
como marco esencial en su teoria, sosteniendo que cuando un conocimiento dentro del ambito de las
matematicasgeste se produce con base a resohaguna situacion problematicdgs cuales son
generados a la vez por otros problemas. mdindo que k& matematica son saberes que se han
producido por la propia cultura.

De los aportes que sostiene en su lilf@endements et méthodes de la didactiques des
mathématiqueslaborado en 1986 yaducido por Centeno J. y colaboradores, mencionaedue
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 intermemtiécando siempre la diversidad, dado que
las lecciones que comprenden una exposicion seguida de ejercicios 0 una simple instruccién seguida de
una situacién 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
situacion planteada y que reproduzca solo las formas para solucionarlo como se han repasado, hace qu
ésta actividad carezca de efectividad, ya que el proceso deliapjemo se realiza como seria lo
deseado.

Afirma en su teoria que las modificaciones de los programas constituyen la proyecciéon de los
deseos de |l os profesores de renovar | as situac
sus clasesY es aqui precisamente en donde es necesario detenerse un momento ydhaws al
reflexiones, tales como pe&erdad la reforma educativa actual, brinda elementos relevantes al docente
para mejorar su ensefianza y en particular de las mateméaticag®ggramase estructuran acorda
las necesidades de la poblacion a quierst® fermando en las escuelagXigteuna asociacion entre
programas Yy practicas realesRog programas plantean actividades que representen aprendizajes
significativos y relevantes endalumnos?

Es precisamente en esta parte importante en que el docente en ocasiones no puede renovar S|
practica por mas que lo intente, ya que pareciera que en lugar de haberle ofrecido méas posibilidades de
innovar en muchos de los casos se ha reverdactiéon y el docenteo se atreve a crear e
implementar nuevas practicdero la actividad de ensefianza continla mencionando el autor, reclama
por si misma una entrega personal intensa del profesor que no puede mantenerse si no se renueva. E
este mismasentido 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
util reorganizar ese cumulo de saberes para poder séiadoseo llevados a la practica

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

- Debe simular en su clase una especie de micro sociedad cientifica, erodorw®cimientos
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 w\ejgrestablecer nuevas maneras de
intervencion se encuentra el saber lo que se ha reproducido en una situacion de ensefianza, es
justamente el objeto de la didactita,que Chevllard y Mercier (B83) consideraron como el tiempo
didactico, que no es resadto 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 Broussg&86), tambiénmencionaaspectos relacionados con
la ens@anzadel conocimiento matematicmncreto yestablece que en la concepcion mas general de
esta, que el saber es una asociacion entre buenas preguntas y buenas respuestas. Planteado de
manera que el docente es quien disefia un problema que el alumaedelver, si el alumno
responde, muestra asi, que sabe; si no, se manifiesta una necesidad de saber quefoicdeaoiani
0 sea una ensefanza

Para esclarecer un poco esta situacion, se puede partir acerca del esquema socratico, continuze
mencionandal 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 est
medio no esta organizagara los fines del aprendizaje.

El alumno aprende mirando al mundo (hipétesis empg@utsualista) o haciendo hipotesis
entre las que su experiencia le permite elegir (hipotesis apriorista) o tamhidma, iateraccion
mas compleja(Brousseau,986,p.13)

Se presenta ademas una concapaoidderna acerca de la ensefianza, siendo ésta la que ubica al
maestro al frente de kccidn,solo para generar situaciones que el alumno logre problematizar; estas
deberarpromoverla motivacion, para que el alumno pueda hacerla propia y encontrartatees e
solucién, aun mas alld de un elemento didactico, sino @eqpuestaonstruidgpor 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 gbapgrice su respuesta, el maestro establece una
separacion entre su intervenir, propodietos conocimientos requéos para cada situacion

El alumno por consiguiente sabe bien que el problema ha sido elegido para hacerle adquirir un
conocimiento nuevopero 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
gue puede construirlo sin atender a razones did4cticas, o las que pueekr glalo el docente en clase
0 en el ambito escolar.

No sélo puede, sino que también representa un deber, ya diee gee solo habrd adquirido
verdaderamente este conocimiento cuando €l mismo sea capaz de ponerlo en accién, en situaciones qu
encontara fuera de todo contexto de ensefianza, como es su propio entorno familiar y/o social y en
ausencia de cualquierdicacion intencional, lo queudiera traducirse como el prepararlo paraitia.
Entonces esta situacion, cuando se le presenta para puedia resolver con sus propias herramientas
seconsidera como-didactica.

Situacionesa didacticas

Si se piensa ematematicascomo un producto que depende de informacién, contextualizacion y
aspectos personales, para lograr interacciones, y que tiene su génesis en el conocimiento matematice
objetivo, propiamente dicho, éstas situacioreslidacticasse clasifican entres categofas, segun

Montiel (2002)

- De accion. 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 mas alumnos se crean modelos explicitos
formulados con la ayuda de simbolos y reglas conocidas en lenguaje matematico.

- De valor&ion- El alumno expone su modelo explicito con el objetivgpdarsu exactitud y
pertinencia.

Cada conocimientse puede caracterizar por una 0 mas situacioftedéaticas que conservan
un sentido y que dio por llamar situaciones fundamentales.eBengportante mencionar que no todas
las situaciones-adidacticas pueden ser entendibles para el alumno, por lo que se deben de buscar
aguellas en las cuales el alumno las tenga a su alcance, o entendimiento; que sean planteadas de t:
manera no quedendra de su realidad de entendimiento.

Como el mismo Brousseay(1986) las define basicamente cuando el propio alumno acepta el
problema o situacion como propio y de manetarna produce sus propias respuestas a la situacion,
sin atender a situaciond&lacticas propiamente dichas.

Estas situaciones-@dacticas, entonces se conviaren una situacion que se puede plantear
dentro del a&mbito denominado pues, didactico, y es el que determina el conocimiento que se va
tomando o adquiriendo, consideranuhr supuestdas barreras, aportes, ajuspgs ese campo que ya
se menciono, lo representan las situaciones fundamentdédbfendo dos condiciones para ello
(Sadovsky, Alagia, & Bressan, 20(526)

- El sujeto debe poder elegir entre varias estrategi@endiendajue cuando elige una opcion,
rechaza en simultaneo otras alternativas

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

Entonces para poder clarificar la teoria acerca desitasciones didacticas, se refiere al
momento en que el docente selecciona la situacién que va a plantear al alumno y la presenta a éste
como una situacion-didactica, presentando solo elementos sustanciales para encontrar su ssducion.
elimina ciertamformacion para que ponga en practica sus propios elementos de busqueda
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De tal manera que el docente se encuentra implicado ya en un juego, por asi decirldeen do
logra una interaccion dalumno ante la situacion que se plantea, llamandole a esgspria situacion
didactica.

Durante este proceso, el alumno no puede distinguir de entrada a waeibsitse le puede
considerar alidactica o una situacion didactica, por lo que se debe de tener muy claro que la primera
se refiere al saber propio ygule 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 ur
lado todo lo que pudiera considerarse como artificios didacticos, para que es@riogonocimiento
personal y objetivo, de la situacion o problepianteado. Yaque como cita Panizz@003) en un
capitulo acerca derBussea|{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 deaprendizaje

Esaes la finalidad lograda dentro del planteamiento de una situacion didactica, la cual
menciona el mismo Panizza y citaGalvez(1994) el mismo Brosseau1986 |l a define cc
conjunto de relaciones establecidas explicita igiplicitamente entre un alumno o un grupo de
alumnos, y un sistema educativo, con la finalidad de lograr que estos alumnospgEnage un saber
constitudooen v2as de constituci-no

Aqui es donde el autor menciona que surge un contrato didéetiaal lo interpreta como la
interaccion entre docente y alumno, a proposito de la interaccion del alumno con elRoedboque
en todas las situaciones didacticas el profesor intenta hacer saber al alumno lo que quiere que haga
siendo ésta la consigna eyel 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 est
teoria.

Se sabe aunque de manera tedrica, que el paso de la informacion prigaacdel profesor a
la respuesta esperada, deberia exigir por parte del alumno la puesta en accion del conocimiento
buscado, ya sea éste conocido o en viagapdendizajep sea traducir el analisis de una situacion
planteada, una respuesta satisfactoria, siendo para ello, que se ponen en pracetanenigs de
caracter personatonocimientos anteriores, procesos mentales, razonamiento, légico otropara
poder traducse a respuestas.

Agrega al autor un razonamiento tan real en el que el maestro debe pardaaiocomunicar
Unicamenteun conocimiento (ni esa seria su labor principal), sino la devolucién de un buen problema,
al alumno, en los términos que ya s& péanteado, 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
aprendizaje se ha realizado de manera eficaz.

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

A estas realidades que se suscitan dentro del gratelsplanteamiento de una situacion o
problema lo denomina como un contrato didactico, es decir, a esa reciprocidad, al ir en busca del
conocinmento, para lograr la ensefanza, ¥ gefine como loxomportamientoslel maestro que son
esperados por el alurm y comportamientos del alumno que son esperados por el maestro; es decir esa
relaciéon reciproca que hace que en verdad se enriquezca la accion dentro y fuera del ambiente &ulico.

Y en cuya conformacion intervienen: el profesor, el alumno y el profier sa ensefar,
encontrandose interrelaciones que permiten estald&nesulas 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 hteraccion
Al respecto Brousseadefine tres modelos deteraccionegjue se dafCharnay, 1994)

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

En esta relaciérse centran en la interaccion profeé@aber 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,ifgsoduce provee los ejemplos.

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

- El saber ya estacabadpya construido (preguntasspuestas)

Modelo incitativo (centrado en el alumnolts la relacién profesealumno respecto del saber a
ensefiar y que resultaria de magpreciaciorpara el seguimiento de esta investigacion a desarrollarse.
De manera inicial se lereguntaal alumno sobre sus intereses, motivaciones y necesidades.

- El maestro escucha al alumno,dguda 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 ctmgcion del saber) la relacion que se da entre el
alumno saber, y toma en consideracion la organizacion del medio por parte del prSé&epoopone a
partir de concepciones existentes en el alumno para transformarlas o modificarlas.

- El maestro propong organiza una serie de situaciones con distintos obstaculos

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

- El saber es considerado con Uingica 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 alumnc
los medios efectivos de la adquisicionad@ocimientosDel mismo modo, es necesario que el alumno
acepte la responsabilidad de resolver los problemas de los que no se le ha ensefiado Jgpsollacion
gue el rol que juegue cada aspecto es determinante para lograr la finalidad de la site@d#on cr

La Teoria de los Campos Conceptuales de Gerard Vergna(ti990)

Para el abordaje y explicacion de esta teoria que da sustento al trabajo de investigacion presentado, st
partird diciendo que se trata de una teoria cognitividtargnaud,1990)roporcionando 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 par:
el aprendizaje, que resulta giean interés para la propia didactica.

En una clara exposicion acerca de esta teoria plasmadRedrerches en Didactique des
Mathématiquesmenciona como es que su principal finalidad se refiere al de proporcionar un marco
gue permita comprender las ditiones y las rupturas entre conocimientos, en los nifios y los
adolescentes, entendiendo pjoc o n o c i mi e nt o bager commlds sabdres expraesadb.e r

En el nifio y en el adolescente los efectos del aprendizaje y del desarrollo cognitivo ietervien
siempre de manera conjunta, de tal suerte que un concepto no puede ser reducido a su definicién, al
menos si se esta interesado enaptendizaje y ensefianzA. través de las situaciones y de los
problemas que se pretenden resolver es como un coragui@re sentido para el nifio. Este proceso
de elaboracion pragmatica es esencia flepsicologia 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 dispon@ eepgrtorio, en un momento dado de su
desarrollo y bajo ciertas circunstancias, de competencias necesarias para el tratamiento
relativamente inrdiato de la situacion.

- Las situaciones para las cuales el sujeto no dispone de todas las competenciagsnécegar
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
automatizadasprganizadas 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
solucién buscada, deben ser acomodados, separados y recombinados; este proceso se acompar
necesariamente de descubrimientos.

E autor wutiliza adem8s el t ®r mi no de MfAesqgl
para una clase dalternativasdada, entonces de acuerdo a los esquemas que se tiengimese
actua al resolver cualquitipo de situacién que se presente o0 que se pretenda resolver; tal es el caso de
las competencias matematicas, que son también sostenidas por esquemas organizadores de la conduct
Por lo que se puede afirmar que el funcionamiento cognitivo del alumnmdangperaciones que se
automatizan, y éstos son de acuerdo a los esquemas propios que posee.

Contindla exponiendo que la fiabilidad del esquema para el sujeto reposa en ultimo extremo
sobre el conocimiento que tiene, explicito o implicito, de las relesi@mtre 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 sluacion
experiencia le conduce bien a cambiar de esquefrian a modificar este esquema.

Por tanto, continGa esta explicacion, diciendo que la observacion de los alumnos cuando
resuelven un problema, el andlisis de sus dudas y de sus errores, mudas@agpueuctas en situacion
abierta son igualmente estructuradas por los esqué&sis son tomadadel repertorio disponibley
especialmente de los que estan asociados a las clases de situaciones que parecen tener una semejar
con la situacion tratadamalmente.

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

Con nifios entre 8 y 10 aflos, muchos alumnos comprenden que si una cantidad de objetos
comprados se multiplica por 2, 3, 4, 5, 10, 100 u otro niamero simple, entonces el precio es 2, 3, 4, 5,
10, 100 veces mayoEn matematicas, los@rmentos pueden ser objetos materiales (el barco esta a la
derecha del far o), personajes (Pablo es m§s
grande queo es-suim®trekctadtci- -m® amicl uso propa@si ci C
rec2proca de fiz24 es un m¥%ul tiplo de 80).

Estas distinciones son indispensables para la didactica porque la transformacion de los
conceptogitiles en conceptesbjetos es un proceso decign la conceptualizacion deteoria de los
campos conceptualeseal. Esta transformacion significa entre otras cosas que las funciones
proposicionales pueden convertirse en argumentos.

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

Para clarificar, se pone el ejemplo:

Atengo 3 paquetes de yogur. Hay 4 yogures er

Teniéndo el siguiente analisis de tetos:



40

Paquetes Yogures
1 - 4
3 > X

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

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

Hay que tratar en primer lugar un campo conceptual como un conjunto de situggondas
estructuras multiplicativas, el conjunto de situaciones que requieren una multiplicacién.

El concepto de situacién no tiene aqui el sentido de situacion didactica sino masibitared.
La teoria de los campos conceptuales privilegia por el contrario los modelos que atribuyen un papel
esencial a los propios conceptos matematigasoncessi la primera entrada de un campo conceptual
es la de las situaciones, se puede también identificar una segunda entrada, la de los denceptos
manera analoga, el campo conceptual de las estructuras multiplicativas es a la vez el conjunto de las
situacions 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 Supore la consideracion a la vez de las funciones epistemologicas 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 gel contrato y de la transposicion.

Significado y significantes

Son las situaciones las que dan sentido a los conceptos matematicos, pero no esta en las situacione
mismas. No esta tampoco en las palabras y los simbolos matematicos. Sin embargajse dna
representacion simbolica, que una palabra o que un enunciado matdméiece, incluso varios o
ninguno, para tales o cuales individuos; se dice también que una situacionesergntido o
simplementeno lo tiene

El sentido de la adiciépara 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 idee
de adicidén; es también el conjunto de esquemas que puede poner en juegpeparssobre los
simbolos, numéricos, algebraicos, gréaficos y linguisticos 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 teoriasdesaimpos conceptuales, esta funcion es triple:

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

- Ayuda en el razonamiento y la inferencia;

- Ayuda a la anticipacion de los efectos y de los finespalaificacion, y al control de la accién
(Vergnaud, 1990p. 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 taguisti
favoreciera el descubrimiento de las relaciones pertinentes, la organizacion temporal de la accion y su
control. Se llega de este modo a la funcién de representacion del lenguaje

La actividad lingliistica expresa también otros aspectos importantes, l@amplicacion del
sujeto en la tarea o en el juicio emitido, sus sentimientos, su estimacion de la plausibilidad de una
hipotesis o de una conclusién, o todavia la relacion de estos elementos entre si.
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Ahora bien, las representaciones simbdlicas tiguamente la ventaja de aportar una ayuda a
la resolucion de problemas cuando los datos son bastante numerosos y cuando la respuesta a la cuestic
planteada requiere varias etapas. Excluir las transformaciones y las relaciones negativas conduciria a ur
empobrecimiento deplorable en la ensefianza de las mateméticas.

Ademas las representaciones simbdlicas no tienen sino una funcién de ayuda en la resolucion de
problemas complejos; son también medios de identificar mas claramente los objetos mateméaticos
deckivos para la conceptualizaciéfodo este instrumental linglistico es excelente para transmitir
informacién, tanto en la expresion de la solucibn o en las verbalizaciones que acompafan al
razonamiento, como en el enunciado del problema mismo. Perodatessflinglisticas se analizan
como herramientas de pensamiento, no como objetos de pensairéepéstinencia del simbolismo y
del lenguaje es relativa a los conocimientos y al desarrollo cognitivo del al@ada.uno de estos
conceptos comporta en efecvarias propiedades, cuya pertinencia es variable segun las situaciones a
tratar. Algunas se pueden comprender muy pronto, otras mucho mas tarde en el transcurso del
aprendizaje. La definicion pragmética de un concepto pone, por tanto, en juego etocalgun
situaciones que constituyen la referencia de sus diferentes propiedades, y el conjunto de los esquema:
puestos en juego por los sujetos en estas situaciones.

No se puede teorizar sobre el aprendizaje de las mateméaticas ni a partir s6lo del simholism
a partir s6lo de las situaciones. Es necesario considerar el sentido de las situaciones y de los simbolos
La clave esta en considerar la accion del sujeto en situacion, y la organizacion de su conducta. De aqui
la importancia atribuida al concepte dsquema

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 grandesitieaciones y de conceptos, clasificando los tipos de
relaciones, las clases de problemas, los esquemas de tratamiento, las representaciones linguisticas
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 @jgimpis.

El lenguaje tiene en primer lugar una funcién de conaoia, 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 funcion de
representacion.

En rdacion con estas dos funciones, se observa otra funcién del lenguaje: la ayuda al
pensamiento y a la organizacion de la accion. Esta funcion se apelja misma sobre la funcion de
representacion, pero lo que se represantonces sora la vez los eleentos 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 Vigotsky1978)

Es igualmente necesario abordar temas relevantes que tratan de explicar siuanimeés acerca de

como es que se produce el aprendizaje, e indudablemente hay quegeingtudio y revisiondesde

el punto de vista de la psicologia educativa, la cual a efecto de comprender los procesos que se dan el
lo niflos acerca de la apropiacidén y construccion de conocimientos, se retoma como teoria de sustento &
la que propone Vygotsky1978)a lo que deomind teoria sociocultural.

Para adentrae a la teoria es importante puntualizar que la tarea de ensefiar una materia a un
nifio de cualquier eda@dusubel & Sullivan, 2000p. 106) consiste en representar la estructura de esa
materia en funcion de la mama en que el nifio ve las cosdsliza el término de pensamiento superior,
siendo necesario ademdardicar a quése refiere cuando habla de este constructo, definiéndolo como
(Vigotsky, 1988) la combinacion de herramientas y signos en la actividazblpgica.O sea, a la
combinacién de esos procesos internos psicoldégicos que se ponen en juego para lograr que se vay:
construyendo edprendizaje. Aientonces cuando trata acerca de la memoréxpoesa de la siguiente
manera
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El desarrollo de lanemoria: 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 ersaley, 1999p. 114)

La camnpetencia general del pensamiento constituye no tanto una caracteristica determinante del
pensamiento superior sino una ceciencia de €l cita Frawleywagotsky (1987) ya que se desarrolla
a partir de préacticas de generalizaciéon en las circunstant&sa&xdel aprendiz.

El pensamiento superior como contenido sociocultural aprendido y especifico de tarea, guia a la
ciencia cognitiva de varias maner&is habla pues de un desarrollo del pemsnto superior, pero
cOomo se supone que ocurre, contindeiatido, si éste es sociocultural, entonces el sentido comun
deberia decirnos que taeta concienciaurge a medida que los individuos se socialigandecir 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 estieorig el individuo no es engullido por una sociedad homogeneizadora; al
contrario, la sociedad precede al individuo y proporciona las condiciones que pguenisarja el
pensamiento individuaEntonces 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
concecion egocéntrica de Piaget y a é&cgencia regular de desarrollo (Schunk, 2012) que menciona
en su teoria y denomina estadios.

Y aunque también es considerada una teoria constructivista supone que los niflos establecen sus
propios conceptos sobre el mundo para darle sentido, citaBgmes (1996), argumentando que estos
concepto son innatos, en dondi@i@o los adquiere a traveés de sus experiencias normales.

Contintda Vigotsky(1978) explicando que se dastento a que &lifio nace en un mundo pre
estructurado. La influencia del grugobre el nifio empieza mucho tiempo antes del nacimiento, con
las circunstancias historicas y socioculturales implicitas, mas obvias, que efectian los grupos al
anticipar al individuo. Todo ejerce su presion incluso en las tareas simples, cotidiamagudren la
direccion y el deseollo de la accion individualSe busca la estructura del problema en los términos
generales de los recursos sociales predeterminados y disponibles gracias a nuestiaasiineates
sSon mejor que una: una privada imry una publica externa.

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

Planteaen su teoria que el individuo posee una zona de desarrollo proximo, i2Rx define
como la distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la solucion independiente del
problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a traviésrdsolucion del problema bajo el
guia de un adulto o en colaboracion con otros pdtascualquier momento del desarrollo hay
problemas que el nifio esta a punto de resolver y para lograrlo necesita la ayuda, la guia o la
colaboracion de otros.

La ZDP esun instrumento valioso para comprender el curso interno del desarrollo, permite
conocer los procesos de maduracién que ya seldggadoy aquellos que estan comenzando a
madurar. Lo que el nifio es capaz de resolver de modo independiente representh reahige
desarrollo y representa las funciones que ya han madurado. Mientras que la zona de desarrollo
préximo, que tiene su base en la colaboracion social, define las funciones que todavia no han
madurado, pero se hallan en proceso de maduradidchosde los descubrimientos importantes que
los nifios realizan ocurren dentro de un contexto de didlogos cooperativos y una caracteristica de la
colaboracién social es que iestila el crecimiento cognitivo.

En este sentido y contrastando a este autoeteenan aspectos importantes de Jerome Bruner
(1966),quien es considerado como uno de los impulsores del cogwissaiti (citadopor Gonzalez &
Criado, 2003),desarroll6 una teoria de la instruccion y realiza aportes importantes acerca del
aprendizaje podescubrimiento y quien de la misma manera tiereconcepcion constructivista.
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Segun Bruner (1960) es posible ensefiar cualquier materia de manera significativa a alumnos de
cualquier edadapoyandosele materialelaborado con relacion a la estructusaplogica del nifio.

Considerando estos aspectagregaVigotsky (1978)que lo que el nifio puede hacer hoy con
ayuda, podr& hacerlo mafiana pam&mo. De esta maneria que hoy se encuentra en la ZDP mafiana
sera el nivel real de desarrollo.

El aprenlizaje organizado se convierte en desarrollo. Por tal razén 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 puntistdedel desarrollo total del nifio.
Entonces el niflo 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 Piagét996)y Bruner (1960) los maestros deben proporcionar a los alumnos
actividades que les permitan descubrir, para Vygoid8r78) los maestros deben favorecer la
participacion de los alumnos en las actividades de aprendizaje, proporcionandoles pistas o
instrucciones, deben gulas con explicaciones y demostraciones adecuadas a su ZDP.

Los alumnossecolocanen situaciones en las que tiene que esforpaseaprender. El maestro
debealentar a los alumnos a que utilicen el lenguaje para organizar su pensamiento y expuesse lo q
pretende conseguir. Es decir organizar tareas de aprendizaje cooperativo para que los alumnos puedal
ayudarse unos a otros.

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

Consideraba que el desarralidonzalez & Criado, 2003)ognitivo depende en gran medida de
las relaciones con las personas que estan presentes en el mundo del nifio y la herramientas que I
cultura le propcciona para apoyar el pensamieris. decir, que la construccion del conocimiento es
producto de la interaccion social, entonces, los propios intercambios ssoiales que logra que el
nifio aprenda formas de pensar y de comportarse.

Para este autdas funciones psicoldgicas superiores son el resultado del desarrollo social y no
biolégico y se adquieren a traveés de la internalizacion del lgngbanzalez y Criado citan ayotky
(1979,2000, p.138) quien se refiere al lenguaje como el medio parasar ideas, plantear preguntas
o 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. So6lo mas tarde, al convertirse en lenguaje interno, contribugan&ar el
pensamiento del nifio; es decir, se convierte en una funcién mental.interna

Se puede decir pues que el lenguaje es un vehiculo de comunicacion entre los nifios y los
adultos, el nifido utiliza al dirigirse a los adultos, y los adultos, a #ade €] 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.

Segunsefalan los autorg¥igotsky 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 auxiliarepara la resolucion de tareas dificiles, a vencer la accién impulsiva, a
planear una solucion del problema antes de su ejecye@d@ominar la propia conducta.
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Implicacioneseducativas

Al respectose hace una alusion a referirse al juego, quien dejalaro 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 ©
Sus mayores.

Durante el juego se adquieren e inventan reglés,dgscribe asi drante el juego el nifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria en el juego es como si fuere
una cabezanas alto de lo que en realidad egygotsky, 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 eloni@labora 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, com
el papel del adulto especialmente preparado que ensefia y que sin dudas lo representa el profesor.

Leontiev y Luria 968)explican acerca de los primeros concemjos se han formado en el
nifio; son los que construye a lo largo de su vida y spi@poyaren su entorno social ya en la
escuela, estan dirigidos a un nuevo proceso, una nueva relacion cognoscitiva con el mundo, asi estos
conceptos se transformg su estructura se modifica.

En esta teoria la ensefianza representa el medio a tielvésal pogresa el desarrollagsto
significa que el contenido socialmente elaborado del conocimiento humano y la estrategia cognoscitiva
son evocados en los estudiantes de acuerdo a sus niveles evolutivos reales, haciendo una critica a |
intervencion de la escuel a | tratar de Aremolcaro | o proceso
tratar y centrar sus esfuerzos en lagimmes y capacidades nacientes.

Menciona Dinza (2011) que obre esta teoria exidtes lineas de cambio evolutjque juntas
confluyenen el ser humano: refiriendose a una mas dependiente a lo bioldgico (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 delsmo crecimiento que el individuo va teniendo, es
acompafado de ciertas circunstancias que se vuelvenipgartante de ese desarrollo,tanto, que
comiena involucrarse con los demas, estableciendo algun tipo de comunicacion y por ende, puede ir
enriqueciendo de manera integral su personalifPaiite de ésta esel de integrar conocimientos e
informacién que podra utila en algan momento de su vida.

Asi, un aspecto que resulta inherente a todo individuo es el juego, ya que este elemento lo
acompag 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 cédigos de informaciérpgroanecen como
conocimiento.Incluso se ha llegado a decir que el juego paranifdas, representa como si fuera el
trabajo en un adulto; o sea, uriiddad que resulta necesaria.

En este sentido resulta basico tratar de enmarcar el juego, como ese elemento necesario y podel
definir, en términos queesultenapropiade para enriqueer el abordaje del mismo en la propia
ensefanza de la multiplicacion.

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 partetanfoen su vida, incluso hace referencia
a dibujos antiguos en muros egipcios, en donde claramente se ohsépsmue 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 fomentghaparael
Renacimiento, contiral el aitor describiendo, que aunque los nifios por las propiaanstancias
vividas eran incorporados al mundo laboral en cuanto fuera posible, teniaiensefitiempo para
dedicarlo al juego infantil, asi es como se pageeciar el algunas pinturas de la épdcasta etapa
histérica se le reconoce como el nacimiento del juguete, al sur de Alemania, los cuales se elaboraban
completamente en caséa en el siglo XVII cuando llegaba a su fin el Renacimiento, el juego éambi
tiende a cambiar, surgiendo lo que llama el autordorhoa nueva conciencia inf

Para esta etapa, y conforme avanzaba el siglo, y bajo la influFaoeesa se marca una
separacion bien definida entre los juegos de los nifios y por asi deeirlas éctividades de los
adultos, mientras que los juegos de nifios requerian de algun esfuerzo fisico, los juegos de adultos se
centraban en los quequerian habilidades o alga destrezaYa aqui se le asignaba al nifio con mayor
intensidad la practica d&gun juego como tal. Ante lo cual escribi6 Rousseau (Hughes, 2006) en su
obra Emilep u bl i ¢ a d da iefancialti&gné &u pridpia manera de ver, pensar y sentir, y no hay
mayor tonteria quetfentarsustt ui rl a con |l a nuestrao (p.16).

Al mismo tiempoen Inglaterra ya se veia al nifio como un ser con caracteristicas esenciales y
con necesidades bésicas diferentdaade los adultos, aunque por razones tanto religiosas como
filosoficas ayudaron a que el juego no tuviera su valoracién en términos de jfiameaen la vida del
nifio. Incluso el juego era considerado pecamind4enciona al autor a John Wesley quien era hijo
de un c¢cl ®rigo, gue aseveraba AAquel gue juega
adultao (p.17), a e relgoatelicisimea yermepbae estad €oocea 1y qug Uas ideas
prevalecientes estaban impregreda un relativismo especifico.

Aparece en Inglaterra John Locke (1€63D4) quien aportaba ideas mas maiacerca del
propio individuo, dirigiéndose a que cada n&ia 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 ere
una fAtabula rasao, creza en el apoyo de dues pa
fueron modificAndose y cambiando lpia concepcion de su esencia.

Ya en el siglo XX se danreconocimiento maprecisoa los conceptos que tienen que ver de
alguna manera a la crianza de los nifios, obteniendo el juego unnygatante porquebrinda una
oportunidadde desarrollo intelectual y social, ademas de uealiton emocional.

Definiendo el término se tiers propio Hughes (2006yjuienestablece su propia definicion a
partir de algunas caracteristicas esenciales y qumadera gemal se han aceptadoitando a Rubin,
Fein y Vandenberg, (1983) establece cinco caracteristicas fundamentales que el juego debe tener

- Se encuentra motivado de manera intrinse®asea que se convierte en un fin por si solo,
llevandose a cabo solo porpdhcer que genera.

- Debe ser elegido libremente por el participarbentro 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 activigidida para el nifio, ya que si no es asi, se podria
convertir en una actividad que represente un trabajo.

- Debe de ser placenterd@ue la actividad propiamente dicha invite al nifio a divertirse y que
logre algun tipo de satisfaccion al hacerlo, ya questie 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 pctiva.Y por ultimo,

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

Si se cumplen estas caracteristicas se estaria hablando de que el juego seleccionado, tendré I
aceptacion nexsaria y esto permita obtener un mayor beneficio en donde se aplique o se desarrolle la
actividad planeadd&n ese sentido gpmando en cuenta los enfoques cognoscitivistas, el juego refleja
para Piaget (Lefrancois, 2000) el nivel de desarrollo intelectmagresando del juego de lo que él
llama de practica (desarrollsensorio motgr al simbdlico Pre operacionaly al juego de regla
(operaciones concretas)
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Afirmaba que el juego representaba una asimilacion solo por placer, en otras palabras es la
satisfaccion; o sea, en correspondencia con las caracteristica descritas el juego produce pues une
satisfaccion personal para el que lo hace.

En cambioparaVigotsky (1978),no solo considera el nivel de desarrollo sino que contribuye de
manera decisivareel 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
Afunciones psicol - -gicas superioreso

En cambio pra Ausubel y Sullivan &ablecen que el juego precisamente parece incrementar el
repertorio de respuestas que hay disponibles para ciertas partes del universo del estimulo, agregandc
adem8s que existen algunas pruebas fehacisent es
entre habilidades que se aprenden en los juegos y otros aspectos del estilo en que se manifiestan I:
personalidd y | a cogni c(@999p.1d4 | individuoo

Existen tendencias (Woolfolk, 2010) como la de la Academia American&edkatria
(American A@demy of R di at r i cs) en donde se sefala que i
porque contribuye al bienestar cognoscitivo, fisico, social y emocional de los nifioseynjée s 0
(Ginsburg, 2007, p. 182), ademas de @lgunos psicélogos consideran gugiego permite que los
nifos experimenten de manera segura mientras aprenden acerca de su entorno, prueban nueva
conductas, resuelven problemas y se adaptan a nuevas situaciones (Pellegrini, Dupusis y Smith, 2007).

La Asociacion Nacional para la Edudatide 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 cuerppiyitel étasta los
nueve afios de edad, por lo menos, los nifios aprenden mejor cuando la persona participa como
un todo.

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

- Los niflosexpresan 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 resolucién de problemas.

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

Las teorias fisiologicas del juego, encuadran a la propia teoria de la energia superflua,
formulada por Schille(1861) donde menciona que el juegs 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
asu vez el permitir que vaya adquiriendgexsos conocimientos.

Se encuentraademas ladoria del descanso recreo, Ssl maximacs expositores Lazarus y
Stheinthal(1883) mencionando que el cambio de actividad u ocupacion proporciona la posibilidad de
recrea las partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que otras partes entran en actividad, y es aqu
precisamente en donde es necesario que centre el nifio la atencién en las actividades que se pueda
implementar para la adquisicion de la multiplicacion.

Teoria Psicolégica del Juego Karl Groo$1896

En un intento de encontrar alguna explicacion que tenga sentido sobre el juego basado en una teoria
psicolégica, Groo$1896) menciona que existen tres perspectivas distintas que ninguna ciencia podria
negar, segun lo manifieskdartinez (2008)

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

- Enseguida, y opuesta a la primera, plantea como el juego puede ofrecetaja@dn 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
psicologica del juego basada en el placer del juetprwe referencia las teorias fisioldgicas, del
descanso y la de excedente de energia segun Spéfarss, 1990)mencionado poMeneses y
Monge (2001),comentando que éstas no eran suficientes para explicar los fendbmenos del juego,
incluso asevera qua 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 juegdransmision de habitos heredados de generacion
en generaciopertenecientea cada sexoy que éstos se deberan practicar en su vida afidraenta
en estaeoria que los juegos pueden obedecer a instintos, traducido como un acto definido, menciona
que fablar 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 imitBsi@rpropuesta tedrica sostiene que el
juego:

Es un ejercicio preparatorio que constituye, tamola 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 posteriorDiezte 2011)

p.3).

Contindia desarrollando esentamencionandaue el juego tiene caracteristicas muy definidas,
identificadaspor cuestiones del tipo motor en edades tempranamnfprme se va desarrollando el
individuo, de la misma manera se complejiza, logrando para ello ademas de la propiadrecreaci
obtener finalidades intelectuales.

ParaGroos(1896)significo dentro de su teoria constatar el papel que tiene como un fendbmeno
existente de desarrollo del pensamiento, ademas de la actiVida.juego como un ejercicio que
ayuda a la propienaduracion 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 |
vida futura.

Asi, desde el punto de vista de este teorico logratd@blecer 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 abjgegncuentran

- Los juego de exparientacion: consisten en el denstruir el objeto.

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

- Juegos cinegéticos: Utilizar algan 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

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

Aungue se inclina a comparar el juego en animales con los de los hombres es generalmente
aplicable a los realizados por los segundos en mencién, 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 naturalejaedg@ es biloldgica e intuitiva y
gueen verdad prepara a los nifipara poder desarrollar las actividades, geadizaranen su etapa
adulta.
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Capitulo 11l

Metodologia
Enfoque de la Investigacion

Para comprendda forma en que se llevé a cabsta investigacion, es pertinente esbozar de manera
clara como es que se desarrolla el pensamiento reflexivo propuesto por @si@yger, 1994)
deduciendo las consecuencias de la hipo6tesis que se ha fornsegldaleademas la incorporacion en el
siglo XVII el uso del razonamiento deductivo, concepto que permeara este proceso de investigacion.

Dicha deduccién ayuda dar explicacion pertinente a la hipétesis planteada, acorde sietapre a
flosofia de la ciencia, c@ideradacomo aquba que ayuda a sistematizar el pensanaemgt
comprender al conocimiento cientifico.

De esta forma&e defind de manera precisd método a seguir y que indidas formas en que
esta investigaciéavanzé asi, Castafiedg2001) 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 proceso
de investigacién para la obtencién o generacién de un conocimiento.

El enfoqueque se empld para la presente investigacion es el cuantitativo, ya que el tema se
deriva precisamente de la revision de las ingasiones que existen (Bernda10) y a partir de esta
realidad,se establecel marco conceptual pertinente al problema analizaeplasmanuna serie de
postulados con respecto a las variables establecidas de forma dedugosieriormenterealizar
generalizaciones y conclusionesdemas de que cada etapa precede a la siguiente (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2010) llevando umlen riguroso, y teniendo su fundamento esencial en la
medicion de los fenOmesmbservados

Disefio yAlcance de la Investigacion

Los experimentos en la ciencia, son compatibles con la mayor parte de las modernas teorias cientificas
gue se fundan en la perspectiva de una posible psicologia gemeeahbargo en lo que se refiere a las
ciencias sociales representa una forma de les&bconjeturas 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 declara@ampbelly Stanley(2011)

El método experimental esuma de lasormas de verificar adelantos en el campo pedagdgico y
es el que acumula un saber al cual puedan introducirseles mejoras sin correr el peligro de que se
descarten los conocimientos adquiridos

Estainvestigacionse llevo a cabodentro de un disefio del tipruasi experimentalcomo lo
establece Hernandez y colaboradores (20d@ncionandca Claude Bernard (186%juien estipula
gue su finalidad se supedita la de contrastar los hechos con las teorias existgniestablecer
relaciones constantes entreeldmeno observable.

El alcance es explicativo, ya que la intencion de los resultados, va mas alla de sdélo describirlos
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2050 el de responder y expligaor quéocurre un fendbmeno
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 e
uso de un grupo de control, lo gasegura la equivalencia entre los grupos antes de aplicar el
tratamiento o la intervencion.

Ademas de que la experimentacion es el lenguaje predilecto de la demostracién, considerando al
cuasi experimenteomo una forma de operar las variabtesjendoen cuentague ro hay manera de
seleccionar ahzar la disposicién de los sujetos, a diferencigpeexperimenty los experimentas
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Al respecto se consideraran los grugasonstituidosy que comparten cadao caracteristicas
similares,tal efectg uno de los grupos edeatoro y controlaa, en donde se realizara el tratamiento
ademas de que como lo mencior@@ampbell y Stanley2011) fien cuanto mas similares sean en su
reclutamiento el grupo experimental y el de control, y mas se confirmemnabaud por los puntajes
del pretest, méas eficaz resultard ese can{mI100).

Aungue este tipo de investigacion obedece principalmente a que permite la exploracion de
temas en particulague no podrian explorarse desde otras peligpsctya sea pocuestiones éticas,
morales y practicg permitendoestudiar los efectos denables cuando ya han ocurrido.

De esta manera los estudmsasi experimentaldggene un nivel mas alto de validez interna que
los pre experimentales (carecen de grupo der@drdero no tan alto que los experimentales (tienen
unode control como asignacion aleatoria de tratamientos a grupos).

Dentro de este disefise adoptal de pretespostest con grupexperimental y otro de control
(Campbell & Stanley, 2011)edonde I® grupos constituyeantidadedormadas naturalmente. En este
tipo de diseficse comenz@plicando una prueba previa dedaniento, es decir, un pretestambos
grupospara verificar su homogeneidad.

Enseguida se le aplicéel tratamientoal grupo experimental, el cual es controlado por el
investigador;mientras que el grupo contrbévd un avance con las formas ya establecidas por la
aplicacionpropia de trabajo del profesor en turno.

Al finalizar los tiempos estableos, los cuales séeterminarorde acuerdo a laarga horaria
gue marca el curriculo oficial, splico una prueba de evaluacion de rendimiento (postesinbos
grupos, quepermitio revisar los resultados y poder establecer las conjeturas necesarias, a fin de
contrastarlagon las hipétesis planteadapara refutarkso confirmarles. 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 tratamla validez interna queda
aseguradaSalkind (1999kstablecda siguiente disposicion

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

X: Variable independientaplicada afjrupo experimental

O1 y O2: Medicion antes @Q1) y medicion despuésOg) de la variable dependiente en el grupo
experimentaton aplicacion del tratamiento.

O3y O4: Medicion antes@3)y medicion despuép) de la variable dependienta el grupo control Bi

la aplicacion del atamiento (p251).

Hipotesisde Investigacion

Una hipoétesis esina suposicion que se ofrece acerca del tema o acontecimiento que se esta
investigando, y que de manera directa se determina a pr&gegifundamenta o se crea a partir de
sucess ya ocurridos que permiten realizar la conjetura, misma que al término de la propia
investigacion se refuta o se afirma.

Como lodefineBriones( 2001) Acual quiera que sea el oric
solucién a determinados problesmap r e gu nt as d gp.42nSorewd afirghacion en forona
de conjeturas de las relaciones que existen entre dos o mas variables, convirtiéndose en instrumentos d
trabajo de la teoriéKerlinger, 1994)permitiendo el avanceoatinuo del conocimientbumano y guiar
la propia investigacion.

Aunado ala hipétesisde investigacion (b, existe lahipdtesisnula (Ho) que se definirimomo
una expresion de igualdaglie representa la ausencia de relacion establecida entre variables.



50

Esta nunca pele ser aceptadaen virtud de lo que se vaya construyendo durante la
investigacion, solo cabe rechazarla o no rechat@danpbell & Stanley, 2011)

Las hpotesis véalida para esta investigacion son

Hi: El empleo de actividades ludicas, ejerce urfuencia mas positiva sobre el aprendizaje de la
multiplicacion, reflejado en la resolucién de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales

La hipétesis nula quedadactada de la siguiente manera:

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

Las siguientes hipotesis correspondientles abjetivos especificos:

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

HO2 Posterior a la aplicacion del Disefio Instrucci@h@rupo experimental no obtiene una diferencia
significativa con relacion al grupo control.

Hi3: Posterior a la aplicacion del Disefo Instruccional, en el propésito en que se obtiene un mayor
avance, es el que se refiere a multiplica nimeros de das pdra 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 nimeros de dos cifras para resah&isiigacion planteada.

Y por ultimo:

Hi4: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propdésito en el que se obtis@esaun
avance, egnultiplicar nimeros hasta de tres cifras por un digito.

Siendo la hipétesis nula:

HO4: Posteriora la aplica®dn del Disefio Instruccionagl propositoen elqueno se obtiene un menor
avance, es: multiplica nUmeros hasta de tres cifras por un.digito

Definicion de variables

La palabravariable tiene varios sinGnimosoma cambiante o inestablePara efectos de la
investigacion debeonsiderarse como un sustantivo, no un adjetivo y representa una clase de resultados
gue pueden asuminasdeunvalor.

Aqui semanipuléuna variable de estudio, que es la referida al juego (variable independiente) o
variable de tratamiento, la cual posee caracteristicas o propiedades que segomiaecausa del
fendbmeno estudiado y es este término el que se emplea para referirsariadie a manipular y
observar su efecto en otra varighteresultante, que ed aprendizaje de la multiplicacion (variable
dependiente), la cual indica si el tratamiento manipulacion de la variable independiente tuvo algin
efecto, siendo ésta precisamtela que reflejara los resultados dekprée estudio de investigacion.

La definicion conceptal de la variable independiente, correspondiente al jeegm ejercicio
preparatorio que constituye, tanto en la conducta humana como en la de los animales, un procedimiento
instintivo de adquisicién de comportamientos adaptados a las situaciones que los nifios, como adultos,
tendrian que afrontar posteriorme(Bross1896).
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Tiene caracteristicas muy definidas, caracterizandose por cuestiones del tipo motor en edades
tempranas y conforme se va desarrollandmaividuo, de la misma manera se complejiza, logrando
para ello ademas de la propia recreacion, obtenglidades intelectuales. Es un ejercicio que ayuda a
la propia maduracién que no se puede alcanzar, sino al final de la nifiez

Mientras que la definicién de la vable dependiente, que es la multiplicaciés vista comda
adicién reiterada de una mismantidad y, por consecuencia, hace del multiplicando una medida y del
multiplicador un simple operador sin dimension fisica.y se r epr es e Bstamoestio n | a
integrada por una relacion ternaria : a X b = ¢, sino que existe una relaciématat o sea,
participan cuatro elementos y solo tres como pudiera parecer (Vernaud, 1983).

Para medir la vaable independiente, se elabartba prueba pedagodgica que induiversas
modalidades sugeridasn la apropiacion de & multiplicacion, @ el tercer grado de primaria,
abordando los contenidos referidos en el plan curricular y los aprendizajes esperados que se considerar
alcanzar.

La forma en que se intervinoon la variable independiente es por medio de un disefo
instruccional quetuvo sus bases teoricas do referente al aprendizajé&suy Brousseau1986),
situaciones didacticasnodelo incitativo; situaciones a didacticas: accion, formulaciéaligacion
Vergnaud(1983, relacién cuaternaria de la multiplicacidarl Groos(1896), € juego como elemento
de preparacion para la vigavigotsky (1978) el aprendizaje con la colaboraciéon de los demas.

SujetosParticipantes

Con referenciaa los sujetos quee consideran para este tipo de investigacion y de acuerdo a la
realidadexistente de los doguypos de tercer grado, consiséd tomar un grupo, en donde kevoa
cabo el tratamienty el otro grupo fungi@omo grupo control.

De esta manera se conservalas caracteristicas de los grupos, en donde comparten similitudes
y en cuanto al tamafio de la muestra, gubdlancead, ya que cada grupo se compate igual
namero de sujetos.

Los grupos quedan deerminados de acuerdo a la existencia endatucion educativa; siendo
|l a escuel a p,rconmave deaentiioldé tzabdjdRRRO1A5L, 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 organigatcompleta y cuenta con grupos paralelos desde el primer grado y
hasta el sexto gradgxisten registrados en la Asociacion de Padres de Familia 209 integrantes.

El personal que labora en la institucion se distribuye de la siguiente mamadirectaa de la
escuela,doce maestros de rgpo, un subdirector,un administrativo,una maestra responsable de la
biblioteca, un maestro dered escolaruna maestra de drcacionespecial,un maestro deeducacion
fisica,dosmaestros de inglésdosasistentes deessvicio.

Presentaina distribucion del alumnado para los seis gragosuna poblacién de 265 alumnos
distribuidos en los seis grupos de primero a sextatendidos por igual namero de docentes,
encontrandose el siguiente nimero de altlswoacentrados en el tercer grado (tabla 5).

Tabla 5 Numero de alumnos que asisten al tercer grado

NUmero de alumnos

Hombres Mujeres " Total
3A fAADd 8 11 19
3A fiBo 6 10 16

Fuente: Elaboracién propia
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El nivel econdémicoy de escolarida@grado de estudiog)e las familias en lo generglertenece
a un estrato bajo y medio debidajae los trabajos que los jefes de familia realizan, no les permiten
recibir un sueldarriba del salario minimayue pueda hacer que su nivel econérsiea considerable,
teniendo ingresos bajos y por ende, tanto el padre como la madre mantienen una actividad ogupacional
siendo en términos generales la escolaridad con que cuentan de primaria y secundaria no;tenminada
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 CerSaludaledafio a laseuela primaria,
Mercado de Abastos cerca de la institucidmmercios enstituciones 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 pedagogicas de impacto en los
alumnos, y cuyo edificio se encuentra distribuido como se puedevabsen el croquiganexo },
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 ventilaciéon e ilumingcgm suficientes y adecuadpara el
trabajo con los alumnos, las condiciones higiénicas son aceptables ya que tanto maestros, alumnos e
intendentes se preocupaorpnantener limpios los saloned;mobiliario se encuentra en buen estado,
sillas individuales para los alumnos y medadrabajo binarigcuenta 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 prograndelsiso y fuera del saldon, 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 mane
regular a clae.

El trabajo de investigacion skesarrolloen losgrupos de tercer grado de la escuelaienes
guardan caracteristicas homogénsrasantidad y aprovechamiento escolar.

Técnicas e Instruments

La técnica paraecopilardatos de la variable dependieres la prueba pedagjca, a través de un
examen correspondiente al bloguelel programa de estudio de tercer grd8&P, 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 procedimientosucontenido se enmarca en problemas multiplicativos
en cuanto a la resolucion de multiplicaciortpge contengan comproducto 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 auténoma, validar procedimienyoesultados, manejar técnicas eficientemente y comunicar
informacion matematica.

En su disefio se utilizaron materiales educativos elaborados por la propia Secretaria de
Educacion Puablica, asi como empresas editoras y materiales elaborados por dozent@s. &lemas
con la participacion de expertos como parte del proceso de validaciéon, 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 obtencomo producto final la prueba pedagdgica de diagndstico.

Dicho instrumento se enmarco en lo que es una presthadarizada, la cual eborada por el
investigador, en este caso con un propdsito especifico: medir el conocimiento que phseeao
en quienes se aplida intervencion educativa que se determind
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Para la elaboraciode los reactivos que se incluyerae paiitt primeramente de conocer su
definicion, para lo cual se tomé como base el documaognca de los lineamientos paaborar
reactivos del Centro Nacionak dEvaluacion para la Educacionpggrior 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, poss@netimiento, la habilidad o la competencia
que forma parte delbjeto de medicion de la prueba.

Paraeste caso en lo particulasy finalidad radica en el de medir basicamente la habilidad
cognitiva, en cuanto al razonamiento légico matematico

Construccion de la Prueba Pedagdgica

Los reactivos se basarprincipalmente en cuatro niveles taxonémicos de Bl¢&/autor, 2016y que
se concentran en:

- Conocimiento. El cual hace referencia a la capacidad de recordar hechos especificos
estructuras o marcake 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 losdatos expuestos.

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

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

Asi, de esta manera se constr@ydeactivomediante cuatro partes importantas- Base: Es
practicamente la redaccion que se elabora para clarificar la acd&saaollarseb).- Opciones. Son
las alternativas que se presentan al alumno para que determine cual de sdl&é la correcta,on
cuatro alternativas posibles).- Indicaciones. Se establecen como parte importante y represdata
idea inicial de lo que se espera que el alumnado realice en cada unoptenieamientos que la
integran yd).- Argumentacion. Se incluyen tres retivos en donde el alumno explica cual es la forma
o procedimiento que siguio para obtener la respuesta a la situacion planteada.

Aunado a ello se tomé en cuenta ademas el plan y prog(&ag&s 2011)correspondiente al
tercer grado de primaria en lofeeente al segundo bimestre y que al realizar el encuadre se
consideraron los elementds 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 autbnoma * Validar procedimientos y resultados *Manejar té
eficientemente * @Gmunicar informacion matematica
Eje

Aprendizaje esperado Sentido numérico y pensamiento algebraico

Problemas Multiplicativos
Resuelve problemas quémplican | Resolucion de multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orden de las ceg
multiplicar mediante diverso| mediante diversos procedimientos (como suma de multiplicaciones par
procedimientos multiplicaciones pof0, 20,30. etc.

Fuente: Elaboracién propia

Como primer producto en el proceso de construccion de la prueba pedagdgica, se realizdé un
disefio primeramente de 23 reactivos, elaborados con apoyo de materiales existentes como la Cruzadz
Estatal para el Mejoramiento del Aprendizaje del Espafiol y Mateas&n Educacion Basica. Tercer
grado(SEED, 2010, 2011), materiales de diversas editgrmsamenes de grado, entre otros.

Contandocada reactiva@on cuatro opciones despuestasiendo una la correcta y tis cuales
comparten algunagentajas esergiescomo lomencionaSalkind (1999):

- Puede servir para evaluar un dominio de contenido.
- Son relativamente faciles de calificar.
- Los reactivos se concentran en los conocimeytw en la escritura.
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- Los distractoresayudan al que aplica dgiagnosticara razén o razones por la que se dio una
respuesta errénea
Existe dificultad de fingir cuando no se sgber las probabilidades de respuesta existentes.

Revision por Expertos

El primer paso de revision se hizo por cuatro expettsscuales se seleccionar@monsiderando su

amplio conocimiento en el area de las enadticas, su compromiso socialj prgparacion laboral y
profesional; los cuales se integraron de diversos niveles educativos: un docente de educacion
secundaria con dersos logros importantes en matematicas en concursos estatales y nacionales, un
docente jubilado del servicio educativo de educacién primaria, un catedratico de la Facultad de
Economia, Contaduria y Administracién de la Universidad Juarez del estadordeg®wy el
presidente @ Colegio de Licenciados en Materitéts y educacion en el estadojepes brindaron un
excelente apoyo en esta importante etapa.

Como un anexo a la prueba piloto, se encuentra un encuadre de los reactivos que senelabora
incluyendo el bloque en aquse aplicd el eje, tema, contenido y agrupados en siete propdsitos
principalmenteLos cuales se enumeran en la tabla 7

Tabla 7 Encuadre de reactivos con relacion a los propdsitos esperados

\ Propdsito | 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 for ma para mul tiplicar un [1316,20
5 Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion 4,22,19,17
6 Presenta una relacion cuaternaria al encontrar el resultado 2,9,18
7 Multiplica nimeros de una cifra 7,14, 15

Fuente: Elaboracién propia

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

Los cuatro expertos realizaronrkvision detallada a cada reactivo, ante lo cual emitieron sus
juicios respectivos a cada uno de ellos y en donde se consideré neestdriecer una ponderacion
para que se determinara cuales reactivos se integraria o cuales mediante alguna mogidideeid
considerarse dentro de la prueba pedagdgica resultante.

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

Para lograr una mejor interpretacion de los resultados del analisis de los expertos, se establecié
un cddigo de colores (tabla 8), para que de manera visual se clarificaran los resultados poder establecel
cuales reatvos se mantendrian o cuales se eliminarian.

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

Es decir, podrian o no quedar dentro de la seleccion final y por altimo el color verde lo
representaron los reactivos que cumplen con una valoracién positiva por parte de los expertos,
considerando que éstosactivos 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 Adecuada  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 Adecuadi Poco Adecuado
Respuesta C D B D D B
7 8 9 10 11 12
Experto 1 Muy Adecuado ' Muy Adecuado Muy Adecuado Adecuado | MuyAdecuado Adecuado
Experto 2 Adecuado Poco Adecuado Adecuado Adecuado | Poco Adecuadi 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 Adecuada
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 Adecuadc 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 gpertos

De estos resultados y del analisis que se hizo en cada reactivo, se desprendieron los ajgatestes
en dondeseconsideré ameritaba un cambio sustancial para su permanencia en lgppdezgica.

El primero de ellodue el reactivo 1.l cualse determind dejarlo, Unicamente cambiando de
posicion los factores que intervienen, para facilitar su comprension y aunque representa un codigo rojo,
con esta modificacion se integra a lagivapedagdgica que se elaboré

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 aun no se concreta dicho conocimiento.

En el caso del reactivo 4 y 8nicanente se cambian los datos que se ofrecian de inicio en la
preguntapara que se concentren en nimeros terminados en decenas y/ o centenas.

Aunque para el reactivé se encontraba en la decision de dejarlo o eliminarlo, se optd por la
primera determinaén a fin de poder pilotearlo para valorar su funcionamiento al integrarse en la
prueba final.

En el reactivo 9 se sugirid6 que se complejizara un poco mas la pregunta y no dar mas pistas,
sino que realice primme una suma y posteriormente que deteemcua procedimiento realiz al
resolvefo.

En el 10 se hizain cambio total de las respuestas en donde en lugar de ofrecerle resultados, se
asientarlas operaciones que podria realizar para resolver la situacion plameea&keactivo 12, se
utilizé un lo proceso para realizar la operacion y se agoegamas para que el alumno razoee,
virtud de hacer dos agrupaciones y posteriormente sumarla

En lo que respecta al reactivo 14 se le sdliciha multiplicacién se deja este reactivo
Unicamente pardeterminar que el alumno poco a poco accede a este conocimiento del aldemitsho.
reactivo 16 se hizo un ajuste, ya que se manejaban resultados de hasta mas de dos unidades de milla
por lo que se dej6 en valores de arriba de una unidad de millar.

En el reactivo 17 y 18 en lugar de ofrecer el resultadola respuesta, se le solicitdal
operaciéon puede utilizarse para obtener el resultado Raah el reactivo 2&e dej¢ Unicamente por
parecerse al retico 16 seincluyé uno en una de las pruebmglaborarse para la etapa de piloteo.
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Finalmente, al hacer un andlisis del cambio que se generé en cada reactivo descrito, y que
representa esta etaparéeision de expertos, se obtugoe 52.17 % del total de reactivos se les realizé
algan tipo de ajste, mientras que el reactivo eliminado representa un 4.34 % del total; asi es que solo
se dep un 43.49 % del total de reactivos sin realizarse alguna modificacion.

Luego se tord la decision de realizar dos prueba pedagdgicas, ya que por ssi@xtg &
grado que se aplicd, se determinée es muy extenso

Sedenomineonpr uebas pilotos AAO0 y W@ABO: La prueb
reactivos de opci-n mw tiple y | a prueba gedag
para swaplicacion y se tomaroen cuenta dos grupos de educacion primaria con un total de 50 alumnos
cada uno, haciendo un resultado final de 100 aplicaciones.

Etapa depilotaje de laspruebaspedagdgicas
Se determind la aplicacion a un total de 100 alumoassiderandoque la validez seriaplicar cada
reactivo a 5 alumnos esstecaso, de esta manera se consiguieron dos escuelas primarias que cubrieran
esta condicion.

Se contactan a directores de las escuela primérig@ r o f . Gustavo Vera Var
dos grupos de tercer grado y en total existen 50 alumnos y la egdoedaailn Fr anci sco Sar a
cuenta con las mismas caracteristicas, en turno matutino y en coadisimilares en donde se llew6
caboel proceso de indagacion, para efectos de esta investigeatian 9)

La aplicacion se organiz6 en cuatro sesiones de una hora de la siguiente manera:

Tabla 9 Distribucion de los grupos en la etapa de pilotaje de la ppedegdgica

Escuela Sesionl Sesionli
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 I Sesion IV
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: Elaboracidpropia

Asi, se realizaron Raplicaciones de los alumnos para su posterior andlisis, de los cuales se
eliminaron a los alumnos que en alguna de las sesiones no se presgumart;m que no se
consideraron para poder hacerlo efectivo, ya que carecia de valor al no completardi aptical del
instrumento con los 22 reactivos.

Al hacer esta separacion se tuvo como resultado final una aplicacion a 41 alumnos de la escuela
primaria AGustavo Vera Vargaso y 40 alumnos de
81 alumnospor lo que aun se conservan como validos los resultados qbtus&ron

Indice dediscriminacién

Para la obtencién del indice de discriminacion se utilizo la formula sigui@alidnd, 1999p. 42:

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

Para este caso el indice de discriminacidctfia de entrel.00 y +1.00Por lo que de existir un
caso en que resultara +1.00 indica que el reactivo idetereliminarse, ya que, indica que todos los
alumnos del grupo alto contestaron correctdmerh planteamiento, y al ser negativo, residtde
igual manera que todos los alumnos del grupo bajo contestaron incorrectamente al planteamiento.

As? se tiene a manera de ejemplo el mi smo r
manera: d =121 2/ (0.5) 44 = 10/22 = 0.45 = 0.5; y considerando la tabla de valores para su

clasificacién que se muestra a continuag¢tabla 10) junto a sucddigo de colores:

Tabla 10 indice de discriminaciéon

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

Fuente: Elaboracién propia

De esta maneraebtuw la siguiente clasificacion con los resultadigslas aplicacionesn lo
referente a la discrimim#&n(tabla 11) considerando para ello la escala propupstaEbel 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

2 7
o

N

o o
Fuente: Ebel y Frisbie
indice de Dificultad
Del total de la muestraplicada, se obtuvon 27% 81 (.27) = 21.8), por lo que se determirgue 22
alumnos de la muestra representa el grupo de los que obtuvieron los puntajes mas Eltossma

proporcion se encuentea | grupo de al umn @gtabla d2h come s unueastmdo s |
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]10j11|12

N“meg’rfgoa;'tirtos del 115114[21]19(21|20|22| 19| 15|21 |21|15|6|18|19|18|17|21|20|21| 7 | 21

Numero de aciertos del | , | » | ¢ 199/ 5| 3|6 |12/ 5|13 |6|5|2/6]|5(10/8/11|8|0|1]4
grupo bajo

Fuente: Elaboracion propia

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

NCh + NCI

T
En donde:
D =representa en nivel de dificultad
NCh =el nUmero de personas del grupo alto que contestd correctamente el reactivo
NCI = nimero de personas del grupo bajo que contesto correctamente el reactivo
T = total de personas en los grupos alto y bajo

Estaformula se aplic@ cada reactivo en particular; a manera degjepara el reactivo lalla
prueba pil ot que:A &2 +s2e44 o b4i4d ¥ @.por lo que de acuerdo al resultado
obtenido para este reactivo, se contempla dentro deedmsivos identificados como medianamente
dificiles.

De esta manera de revisaron cada undodereactivos, para obtener edice de dificultad
correspondientg asi determinar los reactivos que de acuerdo a esta depuracion integraron la prueba
pedagogia.

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 determindescis®n los reactivos que cumplen esta
caracteristica gualesno en latabla 13

Tabla 13 Propuesta de Marqual para seleccionar el nGmero de reactivos

Marqual (S/F) i
Indice de dificultad

% Ndamero
a utilizar de reactivos

s [ 051 Facies

20% 2 0.7-0.8 Medianamente faciles
50% 6 0.5-0.6 Dificultad mediana

20% 0.3-04 Medianamente dificiles
5% 0.1-0.2 Dificiles

Fuente: Marqual s/f

Continuando con la utilizacién debdigo de colores degro identificar con mayor claridalbs
reactivosque se ubicarian en el indice de dificultéihbla 14) teriendo los siguientes resultados
mostrados a continuacion.
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Tabla 14 Ubicacion de reactivos caddigo 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

- 0.6 0.7 0.6 05 0.6 0.7 0.5 0.8 0.6 0.5- 05 0.5 0.6 0.6 0.7 0.6 0.7- 0.6

Fuente: Elaboracion propia

Se agrupaon los dos indices para realizar una valoracion fitathla 15)y determinarcuales
reactivos se quedamncen la prueba final y cuéles serd necesario descartar, por lo que se obtiene:

Tabla 15 Valoracién final empleando cédigo de colores para seleccionar los reactivos que integraron la
pruebapedagdgica 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

W
OF © N~ © 1y © N~ 1B ©® © m oW O © N~ O N ©
DLIJ o o o o o o o o o o o o o o o o o o
Z0

MD MF M F M M MF D

INDICE
DISCRIM.

Fuente: Elaboracién propia

Resultados Finales

Finalmente para determinar los reactivos que foomaarte de la prueba pedagdgica, se consiolera
los dos indices; asi se tiene que: de acuerdo al porcentaje que se requiere de reactivisenfaciles

reactivo),éste fuee | 10 de |l a prueba piloto AAO0O ya que cu
para permanecer; la misma cantidad le correspahplercentaje de dificiles, siendo éste el reactivo 11
de | a prueba pi | opgemnanénBiden catocamiscrintnaagidoppordocquesselrevisa

y se dej@al cual se redacto.

Enseguida con el 20 % le corresponde a los reactivos clasificadmsmedianamentdificiles
(2 reactivos)y medianamentdaciles con la misma cantidad, encontrdndose en este parametro los
reactivos 1, 2 vy 4 de lla prmrwelbha pillotto MBRA®. vy 1

Por altimo, se tiene con un 50% los considerados coruliffcc media(6 reactivos) siendo
®stos, el reactivo 6 de 445 67r udeed al ap ip rou eob ai Apoi lyo

Resumiendo:pueba pil ot o;pfitrAe®b & 1p (A,46B16,&10AEpOr lo que el
producto final fuela prudadenominada de diagnosticGon lo anteriorja prueba pedagdgica quedo
conformadacomo se muestran en el anexo 2 y de los cuales se desglosan en los propdsitos:

- Identificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplicativas (reacyi&)s 1
- Multiplicar nameros de dos cifras por una cifra para resolver alguna situacion planteada
(reactivos 3, 12)
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- Multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un digito (reactivos 4, 7)

- Utilizar una forma para multiplicar un ndmero por 10, por 20,3p0ré ( r eact i vos 8
- Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion (reactivo 11)

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

- Multiplica nimeros de una cifra (reactivo. 9)

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

Analisis e Interpretacion de Resultados

En todo proceso de investigacion que implique la recoleccion, analisis e interpretacion de datos se
exige que la metodologia a emplear esté bien fundadenestableciendo los rasgos y pasos
importantes que ayuden a la recopilacion de informacion con un caracter cientifico bien cimentado.

Desde la seleccion paradigmatica, enfoque y alcance, se permite establecer las lineas de accion
gue coadyuven a que #lvestigador 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 I6gica de desempefio, en & @sthblezcan las diversas
acciones que se desprenden goreteso de investigacion, y deta manera estar en posicion de lograr
una interpretacion adecuada de los resultados que se han generado y que determinaran las relacione
importantes y cruce daformacion al proceso de investigacion.

Elaborar urun plan de andlisis estadistico que ayude a obtener informaci@irgeeasoporte
a las conclusiones, ya queesdamen de los resultados deddempre entregar nuevas ideas y suscitar
nuevas preguntadando respuesta a las ya planteg@asales, 2006es decir, la lectura de resultados
produce nuevos temas que requieterunarélisis en lo particular

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

Para ello se incorporar@spectos correspondientes a objetivos de investigacion, hipotesis y las
medidas estadisticasn congruencia a losquios objetivos, que se empleanpara su interpretacion.

Para efecto de esta investigacion se consideraron cuatro objetivos de investigacion, a los que se
le incluyeron sus respectivas hipétesis alternativas, asi como la himtesi®rrespondiente.

Tabla 16 Plan general del andlisis cuantitativo

Objetivos de Hipotesis de investigacion Procedimiento estadisticos

investigacion analisis
Estadistica Descriptiva
Descriptivas- Recopilacion de dato

Identificar las presentados y descritos a partir

caracteristicas caracteristicas importantes )
basicas que definidas. (Devore, 2008)

presentan tanto €

grupo experimenta Distribucion de Frecuencia-

como el de control Conjunto de puntuaciones pretetas

en una tabla de manera ordena
segun caracteristicas definid
(Bernal,2010)

Continda
Plan general del andlisis cuantitativo (continuacién)



Explicar la
influencia del juego
como estrategia par
favorecer el
aprendizaje le
multiplicacion en
alumnos de teer
grado de la primarie
Itzcoatl.

de

Identificar si existe
una diferencia
significativa entre el
grupo experimenta
y el grupo control,
después de lé
intervercion.

Identificar el
propésitoestablecido
gue presenta mayc
avance desps de la
aplicacion del disefic
instruccional

Regla de decision

Hi: La distribucion de los datos no sigue el mode
de distribucion normal

(p-valor) <0.05

Ho: La distribucién de los datos es la normal
U(p-valor) > 0.05

Estadistica Inferencial
Hil: El empleo de actividades ludicas, ejerce |
influencia mas positiva sobre el aprendizaje dt
multiplicacion, reflejado en la resolucion
situaciones diversas, que el empleo de activid:
de aprendizajgadicionales
HO1: El empleo de actividades ludicas, no eje
una influencia mas positiva sobre el aprendizaje
la multiplicacion, reflejado en la resolucion
situaciones diversas, que el empleo de activid:
de aprendizaje tradicionales.
Prueba dehipotesis

Hi 1: Xi HDL XeXe

Regla de Decision

Regla de decisi-n si I
rechaza

Si P vale > 0.05 entonces Ho se retiene
Hi2: Posterior a la aplicacion del Disei
Instruccional el grupo experimental obtiene

diferencia significativa con relacion al gru;
control.
HO2 Posterior a la aplicacion del Disei

Instruccionalel grupo experimental no obtiene u

diferencia significativa con relacion al gru;
control.

Prueba de hipotesis

Hi 2: Xi HO2:Xie= Xe

Regla de Decision

Regla de deci si n si I
rechaza

Si P value >0.05 entonces Ho se retiene

Hi3: Posterior a la aplicacion del Disef

Instruccional, en el propésitstablecidaen que se
obtiene un mayor avance, es el que se refie
multiplica nimeros de dos cifras para resol
alguna situacion ptaeada.

HO3: Posterior a la aplicacion del Disef
Instruccional, el propdsitestablecidaen el que nc
se obtiene un mayor avance, es el que se refit
multiplica nimeros de dos cifras para resol
alguna situacion planteada.

Prueba de hipotesis

Hi3:Xi | Xe

HO: Xi = Xe

Regla de Decisién

Regla de deci si n si I
rechaza

Si P vale > 0.05 entonces Ho se retiene
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Prueba KolmogorowvSmirnov (Ks) o
de normalidad. Es un procedimientt
de ibondad de aj
medir el grado de concordanc
existente entre la distribucion de |
conjunto de datos y una distribucic
teorica especificéGarcia, Gonzalez, &
Jornet, 2010)

D = maz |F,(z) — Falz)|

Fn(x)= la funcién de distribucion
muestral

Fo(x)= la funcién tedrica o
correspondiente a la poblacion norme
especificada en la hipotesis nula.

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

Muestras relacionadas

T de student Se refieren a la:
provenientes de un universo muestra
las que se aplicara un pl
experimental, mediante el cual
espera un cabio, de manera que en
analisis de las observaciones exis
dos periodos: antes y después
tratamientqRubio & Berlanga, 2012)

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

Muestras relacionadas

T de student Se refieren a la:
provenientes de un universo muestra
las que se aplicara unplan
experimental, mediante el cual
espera un cambio, de manera que e
andlisis de las observaciones exis
dos periodos: antes y después
tratamientqRubio & Berlanga, 2012)

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

Muestras relacionadas

T de student Se refieren a la:
provenientes de un universo muestra
las que se aplicara un ple
experimental, mediante el cual
espera un cambio, de manera que e
andlisis de las observaciones exis
dos periodos: antes yespués de
tratamientqRubio & Berlanga, 2012)

Plan general del andlisis cuantitativo (continuacién)

Continta
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Identificar el Hi4: Posterior a la aplicdan del Disefio Estadistica Inferencial- Las técnicas
propositoestablecido Instruccional,el propositoestablecideen el que se para generalizar desde una mues
en el cual se reflej: obtiene un raror avance, esnultiplica nUmerosle hasta una poblacién (Devore, 2008)

un avance meno tres cifras por un digito Muestras relacionadas

después de le HO4: Posterior a la aplicacion del Disei T de student Se refieren a la

intervencion Instruccional, en el propdsitestablecidaen elque provenientes de un universo muestra
no se obtieneun menor avance, esultiplica las que se aplicard un ple
nameros de tre cifras por un digito. experimental, mediante el cual
Prueba de hipétesis espera un cambj de manera que en
Hi4: X I Xe andlisis de las observaciones exis
HO: Xi = Xe dos periodos: antes y después
Regla de Decision tratamientq Rubio & Berlanga, 2012)
Regla de decisi-n si I
rechaza

Si P value > 0.05 entonces Ho se retiene

Devore (2008) describe a la estadistica descriptiva como una recopilacion de datos presentados
y descritos a partir de caracteristicas importantes ya definidas, utilizandose para ellos medidas
convencionalesAl respecto, séncorporaronpara este analislas medidas denominadas de tendencia
central: media aritméticarefiriéndose al punto medio de una distribucién, conocidas también como
medidas de posicidiflLevin & Rubin, 2004) describiendo los datos obtenidos de acuerdo a las
calificaciones obtenida da aplicacion pretest y postest.

Para continuar con los analisis posterioresizenecesario aplicar la prueba de Kolmogorov
Smirnov(tabla 17), la cual es independiente de la distribucion poblacional especificada en la hipotesis
nula y los valores criticos que de este estadistico estan tab(llados & Rubin, 2004) Si los datos
obtenidos se encuentrannti® del parametro mayor que 0.05, éstos se distribuyen de manera normal,
aceptadose la hipotesis nula, descsitde la siguiente manera:

Hipotesis nula: Ho: La distribucion de los datos es la normé(sivalor) > 0.05.

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

Tabla 17 Distribuciéon de los datos

3A fAAO 3A fAiBo
PRE POST PRE POST
Z de KolmogorovSmirnov 1.237 .883 915 1.244
Sig. Asintét (bilateral) .094 Al7 372 .091

Fuente: Elaboracién propia

Ante estos resultados se observa tanto para el pretest como para elquestastignificacion
(bilateral) es mayor a 0.05, por lo que se retiene la hipdtesis nula segun el planteamiento elaborado y
gue seria: La distribucion de los datos es normal, por lo que se empled estadistica paramétrica.

En cuanto al andlisis inferencial, se realiza para estalijeceralizaciones desde una muestra
hasta una poblacion (Devore, 2008), por lo qualeterminbemplear la prueba t de studegdra
muestras relacionadas, la cual se refiere a las provenienteés deiverso muestral, a las que se
aplicara un plan experimental mediante el cual se espera un cambio, de manera que en el analisis de la
observaciones existen dos periodos: antes y después del tratgRignton& Berlanga, 2012)o que
se representaoa la aplicacion del preest y el postest.

En cuanto a las hipoétesis, la hipotesis de nulidad (Ho) plantea la ausencia de diferencias
significativas, en tanto que la hipotesis alterna (Hi) afirma que hay diferencias en las variables de
estudio, tal comdo plantearGomez, 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 cuandealaig
O 0. 0 5 interpretaecon® eéechazo de la hipétesis de nulidad y aceptacion de la hipotesis alterna y
de no existir diferencias estadisticas,-lagdue > 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 Recoleccion derdéormacion

Se concentran los diferentes momentos del proced® recuperacion de informaciotaljla 1§, en
donde se mencionan las principales accionegjue se realizaon en todo el proceso de
investigacién,mencionando en cada fpaea lograrlaslas acciones principales que se llevaron a cabo
y las cuales se enuncide manera cronolégica 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 llevaro
a cabo durante todo el periodo de disefio, implementacion y recopilacion de informacién necesaria.

Tabla 18 Fases del disefiorgcoleccion de la informacion en el proceso de investigacion

Fases Acciones realizadas

- Enfoque cuantitativo, mediante un disefi@asi experimentaion
.- Disefio metodolégico y de instrumentos  aplicacion pretegpostest
- Elaboracion de un Diseflon st r ucci on al denomi
actividades ludicas
- Fases: Planeacién, Implementacion, Evaluacion Formativa
Realimentacion
-Elaboracion de prueba pedagégica
- indices de discriminacion y dificultad
- Revision de expertos
-Seleccion de la instituamddonde se llevé cabo la intervencion
IIl. - Aplicacién de la prueba pedagdgice - Aplicacion del pretest
pretest - Seleccion de los grupos experimental y control
- Estableer rasgos de seleccion
- Elaborar cronograma para intervencion.

-Aplicacién del Disefio Instruccional

lll. - Intervencibn en el grupo - Tres Mddulos
experimental aplicando el disefio - Quince Sesiones de trabajo de una hora y una hora y mec
instruccional cada una

- Tres evaluaciones parciales
- Cinco productos parciales

IV. - Evaluacién postest - Aplicacion del Postest
- Elaboracion de un plan generalat@lisis
V.- Resultados - Estadistica descriptiva

- Tendencia central
- Aplicacion de la prueba Kolmogoresmirnov
- Estadistica Inferencial
- t de Student para muestras relacionadas.

Fuente: Elaboracién 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 un
planificaciéon bien estructurada, acerca de los elementos que intervienen dentro, ceeralta
necesarioretomar algunas consideraciones que permitan incorporar nuevas maneras de acceder al
conocimiento mediante diversas estrategias que impacten en el logro de los aprendizajes esperados el
los alumnos.

Incorporar el juego como eje fundamental en el logrtmsl@prendizajes, 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 poce
participacién Existe la posibilidad de integrar estos elementos, tanto tedricos como préacticos, para que
de esta forma el impacto deseado al alcanzar las competencias esperadas seaaftsangy/or

Al respecto surgen los disefos instruccionales (DI), que no repmessitaun material de
apoyo mas o una estrategia que se pudiera aplicar; si no, mas bien se entienden como aquellos procesc
gue se fundamentan primordialmente de las teorias existentes, o disciplinas académicas, de manere
especifica, aquellas que tienaregver de manera directa coraptendizajehumano; tienen ademas el
caracter de poder ampliar y maximizar la propia comprension de la informacion a quien se aplica, todo
esto a través de estructuras que se establecen de manera sistematicas sin sjitho @emlagogico.

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

Son elaboradosrecisamente para este firegtan basados en ir construyendo el conocimiento a
partir de conocimientos previos, ademas de revisar elementos tedricos, intesyretmborar
conjeturas y utilizarlos para ayudar al alumno a aprender.

Para la elaboracion de este modedaetomdla concepcion del disefio y entorno instruccional
de Reigalth (2012), quien hace menci@ue deben de existir espacios de tareas e Gusbnes
evaluacion grupal e individual, estrategias instruccionales para el espacio de tareas y, ademas de
establecer un conjunto de roles claves para el nuevo paradigenprdeia instruccion.

Descripcion del Modelo Instruccional

Los DisefoslInstruccionaleshan sufrido modificaciones a lo largo de la historia y es basicamente
porque atienden a las exigencias propias de las dinAmicas de las sociedades, por ello la mencion de |z
contextualizacion.

Han existido a lo largo de la historia diversogdelos con caracterist&aspecificas cada uno y
gue Polo (2001), establece que a la fecha se han desarrollado cuatro generaciones, incluso por iniciar er
este siglo la quinta generacion.

De manera general cada uno contiene rasgos y caracteristigzss ltpge respondieron a las
generaciones en que se desarrollaron ysgnele manera especifica los siguientes: primera generacion
1960, segundaemeracionl970, tercera eneracion1989 ylos de cuarta generacid®90, al cual
pertenece el presente modelp, 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 construecion y s
consolida al igual que el de tercera generacién en cuanto a los pasos a seguir en su elaboracion,
Uunicamente 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 orerentes 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 realizard, ya que este contiene elementos tan particulares,
gue tendra queesponder a esa realidad en la que se aplique.

- Las necesidades basicas que se encuentran presentes al momento de ir construyendo el disefic
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
gue se vaya avanzando Yy los alcances que obtengan en su desarrollo.

- Busca elaborar materiales educativos para su aplicacion, es importante ir definiendo qué
caracteisticas tienen de acuerdo a las finalidades buscadas.

- Quien aplica el DI tiene la responsabilidad de guiar el proceso recabando la informacion
necesaria durante desarrollo con la finalidad de ir mejorandolo, realizando una valoracion
continua y permaente para recabar grinacion que permita reorieniar

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

En ese sentido se elabora el presente modelo de instruccion denofimmatido instruccional
PINONO que contiene cuatro fes:

FASE [ Planeacion

- Analisis curricular (contenidos)
- Competencias a desarrollar

- Aprendizajes esperados

- Objetivo general

- Objetivos especificos

FASE II: Implementacion

- Fundamentos teoricos de las actividades a desarrollar
- Modelo instruccionaPINON.

- Estrategias generales de intervencion

- Secuencia del modelo instrucciofahexo3).

- Secuencia modular de las sesiones de trdbagxo4).

- Situaciones didacticganexo 3.

- Cuadernillo de juego&@nexo 6.

FASE lll: Evaluacidon Formativa

- Aprendzajes logradas
- Desempefio colaborativo
- Productos parciales vy final

FASE IV: Reflexion y retroalimentacion

Después de finalizada cada sesiorirdbajo construida, se realizd analisis reflexivo de lo logrado,
¢qué les parecio?, ¢como se sintieron? y qué fue lo mas valiosos para ellos en esa sesion, ademas ¢
hacer una eodimentacion de lo visto en las sesiones.

Es importante establecer desde el primer momenteldmsentos necesarios a tomar aerta,
Amaro (2011, cita a Guardia2000) 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,
relacionaos entre si, conduzcan al logro de las intencionalidades previstas

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

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

Anédlisis curricular

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

- Resolver problemas de manera autbnoma
- Validar procedimientos y resultados

- Manejar técnicas eficientemente

- Comunicar informacion mateméatica

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: problenhpcativos en laresolucion
de multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orden de las centenas, mediante diversos procedimientos
(como suma de multiplicaciones parcidJesultiplicaciones por 10, 20, 80

Objetivo generaldel disefio instruccional

El alumno definira 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 guacdano una operacion inversa a la division.

Objetivos especificosdel disefo instruccional
Modulo |

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

- Encontrar diferentes forrmade acomodar los factores en la multiplicacion 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 Il

- Identificar los elementos da multiplicacion al revisar la relacién cuaternaria que guarda.

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

- Conocer y utilizar la propiedambnmutativa de la multiplicacion.

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

Modulo I

Identificar a la multiplicacion como la opet@i inversa a la division
- Conocer y utilizar la propiedad asociativa al multiplicar mas de dos factores y agrupandolos.
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Fasell : Implementacién

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

Fundamentos to6ricos de lasactividades adesarrollar

Todo proceso de integracion dxperiencias y construccion del conocimiento, resulta necesario
apoyarlo en investigaciones que logran fundamentarlo, siendo primordial identificar cuales son los
fundamentos tedricos 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 matéaidiic®3, no es
solamente saber definicionesgoremas para reconocer la ocasion 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 actividadestgsedin
llevarse a cabo para poder acceder de manera precisa al rasgo en mermiderdie 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 Definicion Actividades

Situacion Un conjunto de relaciones establecidas explicita Se le plantean diversas formas de llega

didactica implicitamente entre un alumno y un sistema educa mismo resultado, mediante ejemplos ta
con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropi¢ de decir:cinco veces cuatro, 4 veces cin¢
un saber constituido o en vias de constitucion Dos veces 10, 10 veces 2

Contrato Comportamientos del maestro que son esperados p Se les da a conocer el propoésito de

didactico alumno y comportamientos del alumno que son esper actividad con la finalidad de que el alum
por el maestro; es decir esa relacién reciproca que hac llegue a lo que el profesor espera de él
en verdad se enriquezca la accién dentro y fuera mismo tiempo el alumno esperard ¢
ambiente aulico profesor las indicacionegecesarias.

Situacibn a Cuando el alumno sea capaz de poner en accion De manera particular cada alum

didactica conocimientos en situaciones que encontrara fuera de encuentra el resultado a alguna situac
contexto de ensefianza, como su entorno familiar y/os que se le plantea, haciendo uso de
y en ausencia de cualquier indicacién intencidoadue se medios que considere necesarios y con
pudiera traducirse como el prepararlo para la vida. elementos que posee.

Situacién a  El alumno actda sobre un problema, juzga el resultad Se le solicita al alumno que encuentre |
didactica de sus acciones y las ajusta sin la intervencion del profe los medios queél juzgue convenientes ¢
accion solamente se vale de la retroalimentacién que obtien: resultado a alguna situacion planteada

medio
Situaciébn a  El alumno comunica las formulaciones resultado de Comparte con algunos compafieros
didactica de acciones realizadas sobre el medio, y al intercar forma en que obtuvo el resultado a algt
formulacibn mensajes con uno o0 mas alumnos se creanelws situacién que se le plantea.
explicitos formulados con la ayuda de simbolos y re
conocidas en lenguaje matematico
Situacién a  El alumno exponesu modelo explicito con el objetivo ¢ Platica delante del grupo cual fue la man
didactica de  probar su exactitud y pertinencia en que llegé a obtener el resultado a
validacion situacion que se le plantea.
Modelo Se centran en linteraccion profesoi saber, toma er El maestro muestra las nociones,
normativo cuenta los procesos de adquisiciéon del conocimiento introduce, provee los ejemplos.
(centrado en el parte del alumno, se trata de comunicar un saber ¢ EI alumno, en primer lugaraprende,
contenido)  alumnos. escucha, debe estar atento; luego imita

entrena, se ejercita y al final aplica.
El saber ya est4d acabado, ya constrt
(preguntagespuestas)

Continta
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Aspectos centrales de la teoria de Guy Brousseau (1986), sobre situaciones didacticaadgon)

Modelo
incitativo

Centrado en el alumno. Es la relacion profedamno EI maestro escucha al alumno, le ayud
respecto del saber a ensefiar investigar, responde a sus demandas
remite a herramientas, lo motiva.

El alumno busca, organiZaego aprende
El saber esta ligado a las necesidades ¢
vida, del entorno

El maestro propone y organiza una serie
situaciones con distintabstaculos,
Organiza la comunicacion en clas
proponiendo elementos convencionales
saber.

El alumno ensaya, busca, propor
confronta, defiende y discute las solucior

Modelo
aproximativo

(Centradcen la construccion del saber. La relaciéon que
da entre el alumnsaber

Fuente: Elaboracion propia

Otro aporte a considerar lo constituye la teoriavdegnaud (1983)acercade los campos
conceptuales y que da cuenta de procesos de conceptualizacion progresiva de las estructuras
multiplicativas. El sujeto dispone en su repertoric@momento dado a su desarral®competencias
necesarias.

Explicaque el funcionamiento cognitivo del alumoontemplaoperaciones que se automatizan
progresivamente. Son un conjunto de situaciones que implica siempre tareas cognitivas y
procedimientogtabla 20, es decir, la situaciodidacticacambia a tarea

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

Gerard Vergnaud  Campos Conceptuales

Aspecto
Esquema

La
multiplicacion

Campos
conceptuales

Significante y
significado

Definicion
La organizacion de la conducta para una clase de situac
dada; es como se actla al resolver cualquier tipo de situ
que se pretenda resolver. Por medio del funcionami
cognitivo del alumno realiza operaciones que se automal
y éste son de acuerdo a los esquentage posee. SOl
frecuentemente eficacgsgro no siempre efectivos

La multiplicacion no esta integrada por una relaciéon terna
a x b =c, sino que existe una relacién cuaternaria; o
participan cuatro elementos y no solo tres como puc
parecer.

Conjunto de situaciones que requiere una multiplicacién.

El concepto de situaciéon no tiene aqu@htido de situacior
didactica sino mas bien el de tarea.

Las representaciones simbdlicas no tienen sino una funci
ayuda en la resolucién de problemas complejos; son tan
medios de identificar m&daramente los objetos matematic
decisivos para la conceptualizacion

Actividades
Por medio del planteamiento ¢
diversas situaciones, verificar cudl
son los esqguemas con que cuente
alumno para resolverlas, utilizdndol
en la medida en que acceda al result
0 respuesta correcta

Se le plantearan situaciones en donc
partir del valor de unelemento,
encontrar el valor de otro o de otros;
decir: si a cuesta 5.00 . ¢ Cuantos pe
cuesta b? &5

b- x

Comenzar con la forma de llegar

resultados de wuna multiplicacio
mediante la suma iterada,

continuacién  utilizar el términc
Avecesodo y final me

Apor 6 y su fArXedpr es
Que comprenda que la multiplicacic
es el inverso de la division.

Que se aproxime a la concepcion de
multiplicacion, al referirse con |
pal abr a fveceso
antes de que se apropie del simb
AX0 mediante div
gue se incluyacon la intencion de qu
se apropie del concepto.

Fuente: Elaboracién propia
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Desde la psicologia educatives importante mencionar a VigotsKk§978), 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 hees ciesaqtabla 21), con
interaccion de alguna persona.

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

Lev Semionovich Vigotsky: Teoria Sociocultural
Aspecto Definicion Actividades
Funcion del  Favorecer la participacion de los alumnos en | Todas las actividades en donde se
maestro actividades de apreimdje, proporcionandoles pista proporcionen pistas a los alumnos y se

guiarlos con explicaciones y demostraciones adecu: oriente para que el alumno logre reali:
Alentar a los alumnos a que utilicen el lenguaje [ una tarea y exprese sus pundesvista, asi
organizar su pensamiento y expresar lo que se pret como participacon los otros
conseguir. organizar tareas de aprendizaje cooperi
para que los alumnos puedan ayudarse unos a otros

Los alumnos deben ser colocados en situaciones e En las qe el alumno pueda potenciar

El alumno que tiene que esforzarse para aprender proponienc conocimiento que tiene, hacia
paralelismo real entre el juego y la instruccion del n construccion de otros de may
creando juntos una ZDP complejidad

Fuente: Elaboracion propia

Para el caso del juego se retoman aspettosnportancia acercde la teoria psicoldgica de
Groos (1896), la cual de manera central establece que el juego es un elemento importante de
preparacion para la vid@abla 23, partiendo de un principio primordil en su teoda, lo que el nifio
experimente en su edad temprana, forjara parteudiesenvolvimiento 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 psicoldgica del juego de Karl Groos (1896)

Aspecto Definicion Actividades
El juego Es un ejercicio preparatorio que constituye, Esta actividad permearddo el modelo,
procedimiento instintivo de adquisicion ¢ alternando las formas en que se desarrol

comportamientos adaptados a las situaciones que de acuerdo a las actividades contempla
nifios, como adultos, tendrian que afrontar posteriormi en el propio desarrollo del disef
Tiene caracteristicasiuy definidas, como cuestiones ¢ instruccional.

tipo motor en edades tempranas y conforme se

desarrollando en individuo, de la misma manera

complejiza, logrando para ello ademas de la pr

recreacion, obtener finalidades intelectuales

Tipologia Los juego de experimentacion: consisten en el de con« Para cada juego propuesto se elaboré

el objeto. material de apoyo, incluido en
Juegos de locomocién: Los que tienen como base cuadernillo denominado:fi E L J U
cambio de lugar. COMO APOYO PARA LA
Juegos cinegéticos: Utilizar algin objeto como pres ADQUISICION DE LA
complemento. MULTI PLI CACI ¢ NO

Los de combate: Mantener la jerarquia en el juego.
Los juegos denominados arquitecténicos: el caso
construcciones deualquier indole.

Jugos imitativos y de curiosidad: Los que tratan
reporducir lo observado y los que permiten introdt
aspectos de curiosidad en la busqueda de respuesta
relacibn a la que permita favorecer una educa
personal, agregando losuegos de destreza manu
utilizando el material concreto.

Fuente: Elaboracién propia
Fase Ill: Evaluacion Formativa
La evaluacién que se propone en este disefio es de tipo forns&ivto necesario llevar una

valoraion permanente de cada aspeqtee proporcione indiciosicerca de los logros obtenidos:
conocimientos, habilidadesagtitudes de los alumnos.



70

Esta valoracion se reorientara para que el guia o doestaklezcareas de oportunidad y las
debilidades encontradas, pueda convertirlas en fortal8egsoponen como alternativas de obtencién
de informaciory que tiene queer con sus propios comportamientos dentro y fuera del aula, ademas de
la interaccién con sus compafertab{a 23:

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

Aprendizajes esperados Mddulo |

' Acomoda de
Define de
manera . Establece una forma para
manera clara Al multiplicar, acomoda . -
correcta s Obtiene el resultado multiplicar
lo que : los factores de - ,
- unidades, . correcto al multiplicar cuadrados dentro de una figL
significa diferentes maneras :
- decenas y gue los contiene
multiplicar
centenas

Aprendizajes esperados Madulo I

DEC-O0ONT B+ OeC OCDNEBE @—OCNWCECE ST+ CICE ST BV in vm QTN += =m0 Q5

Aprendizajes esperados Maodulo 1lI

Reconoce a la divisién como
la operacion inversa de
la multiplicacién

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

Fuente: Elaboracién propia

El trabajo colaborativo es fundamental en este tipo de disefio, ya que la interaccion de los
alumnos, permitira alcanzar los logros en el aprendizaje; ademas de poder generar relaciones inter
grupales, encontrando la ayuda para mejorar, con sus compg@abl@a®), 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

0 ey S = = Q = O
o c 2% .S © S S 3 ) c
S = 32 o o @ 0 S o S5 o ST
o > 3('5 @ - O (@) 0 T O c o O 0O
s E (7]
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Fuente: Elaboracién propia

Finalmente y nomenos importante es también ansiderar las actitudes que demuestra al
realizar las diferentes actividades a realizar, en las situaciones didacticas que se [fraskengn

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 reafirmarddsrentes maneras que poSegra
resolverla situacion o situaciones a las que se enfrenta diariament

En el ambito personal cualquier y en el ambito social, la integracién y colaboraciéresatina
punto de importancia que se tiene que considerar enldaiacionintegral de una person®or los
motivos expuestose 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. Sedirige con respeto hacia sus comparieros.
Procura una relacién amistosa dentro y fuera del aula.  Sus actitudes son positivas ante las situaciones que enfi
Es propositivo ante la falta de ideas en el aula. Prevalece un buen animo de contribuir a nagjtas
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 evalyzanarel Disefio Inetruccional
A P 1 o E&dwhsidera aspectos del tipo formativo, por lo que es necesario precisarmae farte de
propio disefio y que para efectos de esta investigacion solo se consideragsulasios del pretest y
postest, sin tomar eruenta esta evaluacion propuesta.

Fase IV: Reflexion y Retroalimentacion

Después de finalizada cada sesidnrdbajo construida, se realizi analisisreflexivo de lo logrado,
guiadopor preguntas especificas a fin de mejorar las formas de intervencionaprsiskeraron

En cuanto a las reflexiones incluidageimino de las sesiones, se hpar medio de preguntas
tales como: ¢qué les parecio?, ¢como se sintieuefge lo quemas les gustdXQées lo que no
les gustd? Quéles gusbd mas? y qué fue lo mas valiogara ellos en esa sesion, ademas de hacer una
retrodimentacion de lo visto en las seses, en donde se hizma recapitulacion de los contenidos
revisados con anteridad a estas fases definidas.

Componentes deModelo 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, considgrapdo: el

que desempefia el docente, la funcion del alumno y la generacién de un ambiente de aprendizaje. Esto:
se concentran en:

- El juego como eje transversal dentro del disefio instruccional.

- Las diversas situaciones didacticas que se planmansideranddos 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 o instrucciones, guiarlos con explicaciones y demostraciones adecuadas. Alentar a los
alumnos a que utilicen el lenguagjara organizar su pensamiento y expresar lo que se pretende
conseguir. Es deciorganizar 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 s@emmsransversal
en su implementacién, para favorecer el aprendizaje en el alumnado.

- Implementacion del cuadernillo de juegos como material de apoyo necesario en la ejecucion de
las actividades disefiadas, teniéndose su génesis de elabora@dtipeloga 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 sabenstituido o en vias de constitucion.

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

Al final de cada sesion se establece una etapa de reflexiébn para mejorar los procesos, asi como
etapas constantes deéroalimentacion concentradas en las sesiones 1V, VII, X, XIIl y XV.

La evaluacion sera formativa (no tomada en cuenta en esta investiggu6nd, cual el
desempefio del @no juega un papel importantse registraran aspectos a valorar en los
trabajos en@uipo, asi como tresaas de evaluacion parcialesjarandague la aplicacion del
pretest y postest, serarsldicios fundamentales en la intervencién propuesta para la presente
investigacion.
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Capitulo V
Resultados
Los hallazgos relevantes aestmvest i gaci -n Al a i mportancia del
situaciones diversas que I mpliquen | aromapartiri pl i1

de los diferentes procedimientos de andlisis estadisticos y que de manerbsgedesarrolion a
partir de tres apartados de importancia: analisis descriptivo, analisis inferencial y discusion y analisis

El primer apartado deeste capitulo, consta de un andlisis descriptivo en donde se han
establecido aspectos que permitan genenapanorama 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 analisis inferencial, en donde se contrastan de manera
constante las mediasppder 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 expliqguen
dicha informacién.

Finalmente, se presenta un andlisiende se realiza umavision de cada aspecto encontrado,
realizando un cruce de informacién, retomar los objetivos de investigacion planteados y s@meter la
hipotesis de investigaci@nla retencion o rechazo.

Andlisis descriptivo

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

Resultados de la aplicacion pretest

En la tabla26 se desglosan los resultados obtenidododereactivos 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 loglébarados, tanto en la
etapa deretest corn enla etapa del postest, para identificar de manera clara cuales son las frecuencias
obtenidas en los diferentes incisos que conformapdsaibilidades de respuestas.

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

Grupos

3A f[iAd 3A iiBbo
Opciones Frecuencia Porcentajevalido Frecuencia Porcentaje
Valido
R1 2X12X5 1 8.3 2 154
3X10X4 2 16.7
5X16 5 41.7 10 76.9
5X24 4 33.3 1 7.7
Multiplicar 3 X 1 y agregar dos 4 333 10 76.9
ceros al resultado
Solo debe agregar un cero al tres 1 7.7
R2 fggmr 3 + 10 ymultiplicar por 3 25 0 1 77
Multiplicar 3 X 10 y agregar dos 5 417 1 77

ceros al resultado
Nota: R1 se refiere al reactivo del problema planteado: ¢ Cual multiplicacion tiene un resultado diferente?, mientras que R2
indica el reactivo dgbroblema: Elizabeth va a comprar 3 pantalones y cada uno vale 100 pesos. Para saber cuanto tiene que
pagar, ¢cudl de las siguiemt@peraciones tiene que hacer?

Fuente: Elaboracién propia
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Se puede observar que mas de la mitad de los alumnos egropdaresuelven correctamente
cuando se les presenta un planteamiento, utilizando para ello diversos procedinsen E | grup
(menos del 5%) obtiene unpoent aj e menor &) en s dogreactivos y el (estosde 9
los nifios, no lo puedesoncretar de manera correcta.

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

Masdel a mitad del grupo fAAO presenta deficien
gue se encuentran inmersas en una multiplicacion, ya que al multiplicar una cantidad en donde
interviene un factor de dos cantidades, operan de manera errénea, &l ebtesultado final; aunado
al valor posicional de cada nimero en una cantidad, lo que dificulta el relacionar un nimero éscrito y e
tratamiento en la operaciotm;ja s o que no se observa de | a misma

En la tabla Z se desglosan los resultados obtenido®slieeactivos 3 y 12, quse agrupan en el
propésito de: mltiplicar nimeros de dos cifras para resolver alguna situacion.

Tabla 27 Analisis descriptivo de los reactivos del propdsito: iplidiar nGmeros de dos cifras para
resolver alguna situacion pretest

Grupos
3A i Ao
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 camién transporta 40 cajas con 6 sandias cada una. ¢Cuanta:
sandias llevara en total?, mientras que R12 indica el reactivo del problaraate el recreo nos juntamos 8 amigos y yo
para jugar canicas, si cada uno tiene 15 canicas. ¢ Cuantas canicas tenemos entre todos?

Fuente: Elaboracién propia

Enlos reactivosyie s e agr upan ulgphcar@dmerpsrde gos cifrastpara résaiver
alguna situaci-n planteadao, se encuentra una
resuelven correctamente el planteamiento utilizando diversos procedimientos;mendlms nifios,
los que por motivos diversos no lo pueden concretar de manera correcta, basicamente por la deficiencia
en la apropiacion de una légica que le permita encontrar el resultado de acuerdo a los datos que se
ofrecen en los planteamientos que se les presentan, ydegaeuerdo a los resultados obtenidos el
333.0 utiliza un procedimiento equivocado en el c
encuentran en esta misma situacion.

Se presenta ademas un planteamiento en donde tuvieron que realizar &ntesltplicacion
una suma, para poder resolverlo de manera <corr
manera incorrecta, siendo tambi ®n, m8s de |l a m
rango; entonces, existen dificultades los alumnos, al no comprender que, no sélo se trata de
encontrar un resultado al resolver una multiplicacién, sino, como en este caso, resultdé necesario crear
una condicion para que agregaran la suma al proceso de resolucion, lo que les dificult@resicont
resultado correcto.

La teoria de los campos conceptuales (Vergnaud, 1990), ejemplifica de manera clara como es
gue los alumnos tendran que saber, que es importante conocer que en la multiplicacion puede intervenir
no sélo esta operacion en si,csigue ademas pudiera ser una suma 0 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 tabla28 se presentan los resultados obtenidoslodereactivos 4 y 7, que son los
correspondientes a los que agrupan el propositondédtiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito.

Tabla 28 Analisis descriptivo de los reactivoslgropdsito: multiplicar nimeros hasta de tres cifras
por un digito pretest

Grupos
3A i Ad 3A fiBOo
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

446llantas 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 cada4arro tiene
llantas y cadaicicleta 2 llantas ¢ Cudantas 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 ¢
la que se emplea pagacontrar 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, |
resta no tiene que ver con realizar una multiplicacion,emaloi un poco de confusion en cuanto a la
division ya que un porcentaje mayor al 20%, se enfoco a ofrecer como respuesta, el resultado dentro de
esta posibilidad, en ese sentido, es importdrteer alusibnque precisamente la division es la
operacioninversaa 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 correcte
a los planteamientos realizados, fluctuando en un 60%ges, un poco mas de la mitadsuelve
multiplicaciones con estas caracteristicas, presentando el §rdp0 mayor es def i ci en
estos procedimientos planteados, manteniéndose en la misma proporcion.

Es importanteestableceademas que, conforme se aumentan los digitos en uno de los factores,
lo complicado en el proceso, aumenta, y el razonamigwitematio es mas confuso en los alumnos,
por lo que se establece una relacién directanm@ofgorcional 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 gualumno de manerladividud, descubra que tomando en
cuenta el orden posicional de los nimeros, en ese sentido debe cuidar el resultado que obtenga en I
realizacion de este tipo de multiplicaciones.

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

En la tabla29 se presentan los resultados obtenidododereactivos 8 y 10, que integran el
prop-sito de: wutiliza una forma para multipliceé
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Tabla 29 Andlisis descriptivo de los reactivos del propésito: utiliza una forma para multiplicar un
nYmer o por 10, 20, 30é pretest

Grupos
3A AiAO 3A ABO
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
2480 litros 1 8.3 2 15.4
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 77
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 ung
produce 10itros de leche diariamente ¢ atids 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 vendio 10 ¢ cudnto dinero junté?

Fuente: Elaboracion propia

Se observa que para el caso del grupo MANAO0
91.7% de los alumnos, contestdé de maimaarrecta 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 u
entendi miento b8sico, entonces, se obtaado 2 a
correcto es mayor (538), habiendo mayor comprension aunque se encuentra practicamente solo la
mitad del grupo en esta condicidngsulta prudente continu&on este tipo de planteamientos, que
ayuden al alumnado a comprender las caracteristicas eseraliatedtjplicar por 10, 20,38

Para el segundo planeamiento en los dos grupos, se encontraron mayores porcentajes en los
resultados correctos, aunque s esta dificultad al realizar laultiplicacion que se plantedgs
alumnos aun no definen de manera clara algunos caminos que le faciliten el encontrar respuesta
correctas a los planteamiento® @uede hacer mencion que los alumnos aun no tienesdosraas
necesarios, a los conocimientos que preceden a otro conocimiento, de esta manera, el alumno, no logre
todavia encontrar un significante clazol mul tipl i car capagendo @eQun sedtidg 30
adecuado el como proceder cuando exista una&athrentre significado y significante (Vergnaud,
1990).En la tabla30 se encuentran los datos obtenidosrdattivo 11, y que corresponde al propdésito
de:resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicaciéon

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

Grupos

3A iAd 3A fABO

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 compré 8 cajas de peras con 100 cada una: ¢ Cuanta:
peras compré en total?

Fuente: Elaboracién propia

Paraé gr upo A A% IlomepPlsio dé enhnerd®d ddrrecta y para el griipd e | tot al
grupo lo hizo con este mismos resultaQoeda claro, que si se plantean situaciones reales, en las que
los alumnos puedan comprender mejor, en esa misma proporcion, podran ofrecer alternativas de
solucién diversas queermita encontrar elresultado correcto o resolver situaciones a las que se
enfrenta, poniendo en juego sus propios esquemas y estragylagabla3l se encuentran los datos
obtenidos de loseactivos 5 y 6 que corresponden al propdsitgdesentar una relacién cuatennaal
encontrar un resultado.
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Tabla 31 Analisis descriptivo del reactivo al propdsito: presentar una relacion cuaternaria al encontrar
un resultado pretest

Grupos
3A i Ad 3A fiBo
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
69 pesos
RS 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 2 154

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 regreso y se llevo el triple, ¢,cuanto pago por la segunda compra?, mientras que R 6 se refiere
al problemaplanteadoSi ahorro tres dias a la semana: lunes, miércoles y viernes; 10 pesos por dia. ¢ Cuanto juntaré al paso

de 6 semanas?

Fuente: Elaboracion propia

Losalumnosd!l grupo AAO0O como el ABO, obtuvieron
primer caso, aln es bajo, estando un poco arriba de la mitad del grupo, lo que representa que no tiener
todavia adquirido el conocimiento que les ayude a encontrar esta relacion planteada.

Para elsegundo reactivo, se les incluyd otro elemerto su estrcturay de esta manera
encontrar el cuarto elemento, dificultando ain mas el proceso y por ende encontrandose resultados mas
bajos, alcanzandon 25% de alumnos que respondieron de manera correethengr upo A A0 Yy
i B 0 llegaoa la mitad del proedio, siendo oportunplantear situaciones en donde intervengan estos
elementos, para que el propio alumntlice sus habilidades y esquemas que posee al encontrar un
resultado correcto.

Vergnaud (1990), hace mencidon en su teoria de los campos cofee@carca de que la
multiplicacion no es solo una relacion ternaria; es decir no solo seglan¥b = c, sino que en la
multiplicacion intervienen cuatro elementos, traduciéndose a una relacion cuat®unscé@ un cuarto
elemento ausentes la int&écion 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
gue él mismo establezca sus procedimientos para llegar a obtener un resultado satisfactorio.

En la tabla32 se observan los datos obtenidos r@eictivo 9 que corresponde al proposito de:
multiplicar nimeros de una cifra y del cual debiera ser una de las acciones basicas en el tratamiento de
la multiplicacion.

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

Grupos

3A iAo 3A ABo
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Valido
7X7 3 25.0 1 7.7
RO 7X9 2 16.7 3 23.1
7X6 2 154
7X8 7 58.3 7 53.8

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

FuenteElaboracion propia

Solo la mitad en cada grupo tienen los esquemas necesarios para resolver una situacion de este
tipo. Elresolver una situaciéon en donde se emplee la multiplicacién 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 tabla33 se destpsan los resultados obtenidos lds reactivos 1 y 2, que se agrupan en el
proposito deidentificar y comparar nimeros escritos con expresiones multiplica¢imasl cual se

hace una descripci-n de | as car & Bistaptopisitoesads e s
los llamados esenciales, ya que a partir del propio reconocimiento de las expresiones multiplicativas,
podra interpretarlas y por consecuencia tendera a escribirlas de manera correcta.

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

Grupos
3A i Ad 3A fiBOo
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia \ Porcentaje
Valido
2X12X5 2 154
3X10x4 2 154
R1 5x16 10 83.3 6 46.2
5x24 2 154
No contestd 2 16.7 1 7.7
Multiplicar 3 X 1 y agregar dos 8 66.7 8 615
ceros al resultado
Solo debe agregar un cero al tres
R2 fggnar 3 + 10 y multiplicar por 3 250 3 231
Multiplicar 3 X 10 y agregar dos 1 8.3 2 15.4

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

Fuente: Elaboracion propia

En este proposito se observarmm el grupo experimental obtiene un porcentajasiderable
arriba de la mitad ya que solo 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 pedagigesta mismo
reactivo, se puede véa distribucionde 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% nc
contestaronPara el caso del segundo reactivo que pertenece a este proposito, los dos grupos se
concentran con alumnos con respuestas correctas arriba delE@O% tabla 34se desglosan los
resultados obtenidos des reactivos 3 y 12, quse agrupan en el propdésito dailtiplicar nimeros de
dos cifras para resolver alguna situacion.

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

3A A0 3A ABo
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 camién transporta 40 cajas con 6 sandias cada una. ¢Cuanta:
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. ¢ Cuéntas canicas tenemos entre todos?

FuenteElaboracion propia

Para est@ropdsito yen el primer reactivoen latotalidad, los alumnos tuvieron la respuesta
correcta al multiplicar un namero de dos cifras, por una difiantras que en el grupo control se
obtiene casi un 80% de alumngsie tienemespuetas acertadaslistribuyéndose aksto, en respuesta
incorrecta.
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Para el segundo reactivo que copesde a una situacion planteads, necesario realizar un
razonamiento mas completo, ya dquene querealizar primeramente una suma y posteriormente la
multiplicacion Para el grupo experimental se concentra en respuestastasrreds de la mitad del
grupo. Enel grupo control, los resultados se distribuyen con mayor porcentaje en los alumnos que lo
hicieron inorrecto, siendo mas de la mitdth la tabla 3%e preseftn los resultados obtenidos lds
reactivos 4 y 7, que son los correspondientes a los que agrupan el propdsitdtidécar nimeros
hasta de tres cifras por un digito

Tabla 35 Analisis descriptivo de los reactivos que muestran los resultados al propdsito: multiplicar
numeros hasta de tres cifras por un digito postest

Grupos
3A i Ad A fiBo
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 carrbiiglet@s, si cada carro tiene 4

llantas 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 trabagenarsso;, Cual operacion es

la que se emplea para encontrar el total de sillas hechas?

Fuente: Elaboracién propia

Los dos reactivos que integran el propdsito de multiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito muestran resultad positivosgl grupo experimental presenta un porcentaje muy elevado, el de
control presentaiesultados positivosEn el segundo reactivo, el grupo experimenégiite el mismo
patron que el anterioEl grupo control tambiémron resultados positivo&n la tabla 36Ge presentan
los resultados obtenidos ties reactivos 8 y 10, que integran el proposito de: utiliza una forma para
multiplicar un n¥mero por 10, 20, 30¢

Tabla 36 Analisis descriptivo de los reactivos que muestran los resultagospglsito: utiliza una

forma para multiplicar un n¥mer o por
3A i Ao A fiB¢
Frecuencia Porcentaje valido Frecuencia Porcentaje
Vélido
2480 litros 2 16.7 3 23.1
RS 2280 Iitros 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 contesté 1 8.3

Nota: R8 se refiere al reactivo del problema planteado: En una granja existen 228 vacas productoras de leche, si cada une
produce 10itros de leche diariaente ¢cudtos 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 ¢.cuanto dinero junt6?

Fuente: Elaboracién propia

En este aspectacerca de utilizar formas diversaspa mul t i pl i camaspedla 10,
mitad del grupo experimental lo hizo de manera correcta, mientras que en el grupo control fue de un
porcentaje muyor debajo de la mitad.
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El resto del grupo de control se tdisuye en las respuestas incorrecta, mientras que en el
experimental solo en dos opciones de las tres restadpéea. 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 3%e encuentran los datos obtenidosrdattivo 11, y que corresponde al propdsito
de:resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion

Tabla 37 Andlisis descriptivo del reactivo que muestra los resultados al propésito: resolver problemas
gue impliquen el uso de la multiplicacién postest

Grupos
3A i Ad
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: ¢ Cuanta:
peras compro en total?

Fuente: Elaboracion propia

Para este caso, los resultados que se obtienelosaonismos 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 colas que cuenta, ademas que implica un reto a superar.

En la tabla38 se encuentran los datos obtenidos deréagtivos 5 y 6 que corresponden al
propdésito depresentar 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
3A iAO
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje
Valido
69 pesos 5 38.5
R5 66 pesos 2 154
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 pago por la segunda compra?, mientras que R 6 se refiere
al problemaplanteadoSi ahorro tres dias a la semana: lunes, miércoles y viernes; 10 pesos por dia. ¢ Cuanto juntaré al paso

de 6 semanas?

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados obtenidos para este propésifiejan que parael grupo experimental, el
porcentaje resulté muy positivo, y sala alumno que representa el®.% hizo de manera incorrecta.
No asi en el grupo control, que obtiene menos de la mitad de los alumnosedms gque equivale a
un 46.26 lo que demuéra una diferencia entre ambos grupos considerable.

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

En la tabla 3%e observan los datos obtenidos r@eictivo 9 que corresponde al proposito de:
multiplicar nimeros de una cifra.
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Tabla 39 Andlisis descriptivo del reactivo que muestra los resultados al propdésito: multiplicar nGmeros
de una cifra postest

Grupos
3A AiAO 3A ABO
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 propdsito de multiplicar un numero de una cifra por otro de las mismas caracteristicas,
seobtieneque 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 gomprol, el resultado es alin may8nlo
dos alumnos del grupo experimental lo hicieron de manera incorrecta y uno del grupo control.

Andlisis inferencial

Los resultados obtenidospfrecieron informacion para determinar si existe alguna diferencia
estalisticamente significativa entre los grupos, o se mantienen las varianzas iguales e incluso
determinar las que no representarualy significatividad, lo que dioomo indicio el contraste de las
hipotesis planteadas que ayudai retenerlas o rechazarl&ssta 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 ere los gruposSe considera en particular tanto el pretest como el postest para cada
grupo en general, considerangue los rangos que se obtuviedamtro de la significacion bilateral, se
ubicaon en criterios de: si existe una diferencia estadisticerggnificativa, 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@mpo experimental y control
Se tiene emrimer término, los resultadagobales y en particular, con relacion a los siete propositos

gue se obtuvieron de los doce reactivos que contempld la prueba pedagodgica y que se refieren a los de
tercer graddanto del grupo experimental como el de cdnttomo se muestra en la tabla 40

Tabla 40 Resultados globales del pretgsistest del grupo experimental y de control
' Grupo experimental Grupo control

Sig. Pre Post Sig. Pre Post
Propdsito C(bil) Gl (i) % %

Identificar y comparar nimeros escritos con

expresiones multiplicativas -3.000 | 11| .012 | 375 | 750 |1.897| 12| .082 | 76.9 | 53.8
Multiplicar nimeros de dos cifras por una cifrg
para resolver alguna situaciplanteada -5.613 | 11| .000 | 375 |91.7 | .562 | 12| .584 | 57.7 | 53.8

Mu!tiplicarnumeroshastadetrescifrasporu 1915 | 111 082 1667 | 917 |- 121 137 1577 | 76.9
digito 1.594

Utilizar una forma para multiplicar un nimero

por 10, 20, 306 -2.000 | 11| .071 | 37.5 | 70.8 |1.298| 12| .219 | 69.2 | 53.8
Resolver problemas que impliquen el uso de
multiplicacién

Presenta una relacion cuaternaria al encontra
un resultado

- 11| - - - - 12 | - - -

-4.005 | 11| .002 | 45.8 | 91.7 | .693 | 12| .502 | 65.4 | 57.7

Multiplica ndmeros de unaira -1.000 | 11| .339 |66.7 | 833 | 2739 | 12| .018 |53.8 | 92.3

Pretest globagbostest global -4.094 | 11| .002 |50.6 | 84.0 |.365 |12 |.721 | 67.3 | 65.3
Nota: En el propésito de Resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion, el estad#stiofamesultados,

ya que los datos obtenidos son los mismos en las dos etapas consideradas. Por lo tanto no existe una diferencia significativ
entre los grupos.

Fuente: Elaboracién propia



82

Como se puede observar para el caso del gruperiexental en &s propdsitos séxiste una
diferencia significativa, ya que para el propésito que se nombro dédentificar y comparar nimeros
escritos con expresiones multiplicativas, existe una diferencia significativa de un 37.5% de alumnos
gue contestan correctamenpara terminar con un 75.0%, lo que representa una aume3icbde, al
igual que en el de: uftiplicar nimeros de dos cifras por una cifra, para resolver alguna situacion
planteada, reflejando un resultado de un 37.5% en un inicio, aumentando edecesulin 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 ultimo el propdsito d@esenta una relacion cuaternaria al encontrar un resultado |,
reflejaen un inicio 45.8%, pargerminar con un 91.7%, lo que representa una diferencia de 45.9% de
alumnas que contestaron correctament®. que permite inferir que en el 50% de los propdésitos
presentan una diferencia consistente y que resulta significativa gygue aestablecer resultados
positivos, mientras que en los propositos restantes no hay diferencia significativas, incluyendo el de
resolver problemas que impliquen el uso de la multiplicacion.

Siendo éstos propositos los que se mencionan a continuasianesultado inicial de 66%3
de inicio a un 91.7% se encuentra el propdsitonadtiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito, determinandose que no existe una diferencia significativa, siendo un 25% la dif€tariel
caso del propositodeti | i zar wuna forma para multiplicar un
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 difeRenciiimo, el propdsito 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 pretegibstest glbal, se encuentra que en verdadsste
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 difencia de 33.34% en total, lo que indica que la intervencion realizada tuvo una
influencia positiva.

Se desglosa enseguida, los resultados globales y en particular, con relacion a los siete
propésitos 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 interveaniéspondientePara
este caso se observanud la mayor parte de los propositos no presentan diferencias significativas, ya
gue en el propdsito correspondiente i@dentificar y comparar nidmeros escritos con expresiones
multiplicativas, se observa un 76.98& alumnos con respuestearrectas, se reduce a un 53.8%,
siendo un 23% ladiferencia encontrada.

En el de multiplicar nimeros de dos cifras por una cifra, para resolver alguna &ituaci
planteada, teniendo un 57.7% en su etapa inicial y ureb®8 b final, rabiendo un 3.9% de
diferencia. De la misma manera para el propdsito maltiplicar nimeros hasta de tres cifras por un
digito, no existe diferencia significativa, encontrandose como resultados que en un iniciofu&ee 5
para terminar con un6.9%, 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 mu | t i np lexisteadiferencia n Y
significativa, siendo la diferencia d©.2% a 53.8%, aunque este resultado se obtiene de manera
negativa, por lo que se reduce el niumero 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 andlisis, de la misma manamsenta 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 negddin embargo para el propdsito aaultiplica
nameros de una cifraj 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 losresultados delne 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%.
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Se realizé unponderacion del 1 al 10 en los reactivos que contemplaron la prueba pedagdgica,
para otorgar una calificacion y observar las diferencias en los grupos. Para el caso de muestras
relacionadas con respecto a las calificaciones que obtuvieron losupos,ge muestra en la tabla 41
mostrando la significacién 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 gl 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 esdiiste 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 eb@mtrari
el grupo control no hubo diferencias que determinaran de manera sustancial el avance, representada po
la significacion de .840 como se indica
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Conclusiones

En este apartado, se realigb tratado correspondiente al andlisis y discusion de los hallazgos
encontrados a partir de la propia interpretacion de los resultados.

Este andlisis, es el producto de verificar de manera especifica los indicios masatigrsfig
gue representan la efectividad acercaliséfio Instruccionagenerado para tal fin gplicado al grupo
experimental.

Se han incorporado aspectos esenciales de las principales teorias que sustentan esta
investigacion a fin de poder contrastar dacontrado 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 H
de acuerdo a los valores que se han otorgado y que corresponde a cada objetivo seleccionado.

En loreferente 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 geledencontrol, se integré por 13 alumnos,
por lo que se considera que los grupos se encuentran distribuidos en una proporcion equitativa.

Es importante que el alumno pueda identificar diversas maneras de expresar una multiplicacion,
por lo que aun les selta 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 ndmero por uno, muldplioimeros por 10,

100, 1,0/@paéir 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 cuandesguema 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 afilos comprenden que cuando se compran
2, 4, 5, 10, 100 objetos o cualquier otro, este es: 2, 4, 5, 1IMOo6veces mayor; cuando se
operacionalizan, no logran encontrar los resultados correctos. Es aqui en donde es prudente presentarl
al alumno las diversas formas en que se puede mostrar una multiplicacion. De tal manera que
comprenda, que para representanumero, éste puede expresarse de diversas maneras. Por ejemplo el
namero 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 dbigicar 3 X 1
y agregar tres ceros, son diferentes maneras de poder expraganelresultado, entre otros.

Asi, se le estaria otorgando validez al entendimiento de lo que implica la multiplicacion, por lo
gue el niflo no es necesario que conozec®, gue 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 |Ic
planteaFernandez (2007).

Después de la intervencion mediaea e | Di sefTo INQseé deteatacun avanael i F
muy significativo en el grupo experimental, ya qliesalizar el analisis correspondiente con relacion a
la identificacion propia de expresiones multiplicativas, se encuentra que para el caso del grupo
experimental, en donde se ligalla intervencién, 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 poste:
hasta el 83.3%, lo que refleja claramente el logro en este aspecto, hacienteamaacion, de que en
el 16.7% restante, se refiere a alumnos que no contestaron al cuestionamiento, mientras al referirse a
coémo pueden redactar una expresion multiplicativa, se elevé de 33.3% hasta un 66.7%, en el grupo
experimental.

De esta manersi se considera a las actividades ladicas como eje en la practica, habra mejores
logros, como lo considera Mari2(q15), ya que permitird que el alumno vea a la ensefianza de la
multiplicacion desde otra perspectiva.
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Para el caso del grupo de controtedultado 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 tseguimien
sistem8tico que permita que | os alumnos de man:
para acceder a la utilizacién de sus razonamientos o sus planteamientos; ya que la falta de actividades
secuenciadas, tienen su efectos en la deti@epara 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 uneé
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 establecimiemtoeglas.

Mediante la implementacién de juegos se logré avanzar de manera significativa en lo que se
refiere a la resolucién de alguna situacién problemética en donde intervienen niameros de dos cifras, ya
qgue al revisar los resultados obtenidos, se observa quapsl gkperimental elevo los resultados de
respuestas correctas de un 66.7 %, un poco mas de la mitad del grupo, hasta un 100 % lo que represent
un aumento de 33.3 % en el postest, reflejando que el razonamiento I6gico en los alumnos, se logré
fortalecer, sguido del proceso en donde interviene otra operacion aparte de la multiplicacién, el avance
fue de un 100 % de respuestas incorrectas, revertir los resultados y obtener un 83.3 % de respuesta
correctas, encontrandose solo 16.7 % de alumnos que obtuwspuestas 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 &dmbe las matematicas utilizando aspectos ludicos y que estos
resultados concuerdan con el trabajoMiErquez (2014) quien consideras lmnatematica como un
juego, asi como comprbea que reconocen los alumnos que pueden intervenir mas de dos operaciones
aritmeéticas 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 juegc
representa un asgie 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 d
intervencion, sin duda se instauraran pautas de conducta positivasmakfoal 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 planteamiento
y actividades, se reduper 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. El alumno no logro
avanzar en el fortalecimiento del razonamiento matematico, dejandoselaleel 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 egntante conocer que en la multiplicacion, puede intervenir no sélo esta
operacién, sino que ademas pudiera ser una suma 0 una resta, lo que le permitira comprender mas :
detalle que el proceso de multiplicacién no es aislado y que en ocasiones intastiap@peraciones
0 conceptos para poder complementarla.

Cuando se les presentan planteamientos diversos a los alumnos, les permite darse cuenta de la:
posibilidades con que cuenta para resolverlo, haciendo uso de los elementos que posee, asi como de lo
conocimientos que tiene; conforme se incrementa el nimero de digitos en los factores a multiplicar, se
aumenta la dificultad para su posible solucién, por lo que es necesario, establecer acciones, para que e
alumno se apropie de las propiedades que i@ a la multiplicacion. Los resultados obtenidos en
este aspecto, reportaron incrementos positivos.



86

Estos resultados indican que aln es necesario fortalecer los procesos en los alumnos a fin de que
pueda encontrar mejores formas para resolver unaipfiuaition, haciendo uso de la propiedad
distributivg de esta manera encontrara, que al descomponer un factor en sumandos, éstos se puedel
multiplicar de manera independiente por el otro factor y al final sumar los resultados parciales; por
ejemplo: 125 X4 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 padidles 100 = 500. De esta
forma aplicaria ademas la propiedasbciativatraduciéndose a una deficiencia en la aplicacion del
conocimiento matematico correspondiente a esta propiedacteciom y que es muy importante, la
cual dce que cuando seultiplican tresfactores es igual a laasociacionde dos factores para
multiplicarlos y el resultado multiplicarlo por el otro factor que se ha considerado

Es decir; al multiplicar por ejempld:X 5 X 3, es igual que mtiplicar: (4 X 5) 3 haciendods
multiplicaciones se tendria: 4 X 5 = Zhalmente senultiplica este resultado por el otro factor: 20 X
3 y se obtiene como resultado findl. Bntensificar este tipo de planteamiento y razonamiento; debera
ser mas frecuente, ademas de agregar eh@dintéento 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 qu
se apropian de los conocimientos necesarios o basicos, y se comprueba que no es asi, por lo que s
deberan hacer ejercicios constantes, a fin de que en veralatnebse apropie dés caminos que lo
lleven a encontrar respuestaste tipo de planteamientogdirmar este conocimiento, sera base para
otro subsecuentesjue le permitan comprender de manera precisa el proceso propio de la
multiplicacion.

En esteaspecto mejord 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 grpmicalando como indicio que el
proceso en si de multiplicar nUmeros 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 qslta, cuando se multiplicagaha cantidad
por 10, 20, 3@ , al respecto merece una atencion especial la mencién, 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 deno®slBara el caso del grupo
de control los resultados que se obtienen demuestran que hubo un decremento en el porcentaje de lo
resultados correctos, demostrandose que los aluranoguelos contenidos sean vistos en el aula, si
no se da un seguimient@rtinuo, 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 cu@ce o0 al menos lmavisadg 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 reafirmar
los concetos que mencionBrousseau (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 camineu®pio 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 comparieras ( a didactica de validacion).
De continuar con este tige problemas, se podra conjuntar de manera precisa las mejores formas para
llegar al resultado correct&stos logros fortalecen su autoestima y en conjunto con el juego dentro del
aula, se reafirman los valores, y como lo menciona tanilmba (2015)selogra una motivacion.

Al plantear la posibilidad de encontrar un cuarto elemento en una multiplicacion, y que resulté
ser el proposito en donde los alumnasi¢ron mayor avance (45.9 %significa que hubo un buen
entendimiento a los planteamientos imlos 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 &agua (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, aungogoeplanteamiento de la misma
especie, ishubo un incrementgasando de un 46.2% a un 6®,200r lo que se puede decir que en esta
ambito $ existe avance positivo en un porcentaje considerable, mientras que los alumnos que se
concentran en los resuttas incorrectos, alin no logran consolidar esta relacion existente, al encontrar
el resultado.

Es importante hacer mencién, de que después de hacer la intervencion planteada en el grupo
experimental, se logr6 un avance de un 91.7% con respecto al nimeeactieos 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 apl@gon al grupo experimental, favoreciendo el pensamiento lbgico,
coincidiendo con los resultados obtenidos itlalta (2011).

Otro aspecto a considerar de suma importancia, y quizad el dato que permite observar los
resultados antes y despu®s de |l a intervenci- - n,
resultados obtenidos en las calificaciones de la prueba pedagégieadimgara 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 intervencidén mejord sustancialmente al grupo en el que se hizo la
intervencion.

En el grupo ontrol, el promedio aparece el en pretest con un 6.6, aplicandose el postest en los
mismos tiempos, y obteniéndodespuésun 6.5, lo que ya es un indicador de importancia, para
interpretarlo y establecer aspectos acerca de la utilizacion de la mudifplican esta grado de
primaria en lo particular; es decir, que cuando no existe una secuencia logica de avance y en este casc
con caracteristicas ludicas, sucede que en el tercer grado de primaria, después de un periodo
determinado, baja el rendimiento s utilizacion.Por tal razoén se determina que la intervencion en el
grupo experimental, tiene buenos efectos después de su implementacion.

Resulta relevante mencionar adem§s, l o corr
cual se basa en su cansicion, 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 préactica y establéasemejores formas
de interaccion.

Bajo este esquema, el comportamiento de los resultados obtenidos en los siete propdsitos, y
haciendo una sintesis, se puede mencionar que el propdsito que marca una diferencia mayor, es el de
multiplicar nimeros de docifras por una cifra, seguido de manera decreciente por el tres cifras, lo que
es indicio deque a pesar de considerarse un proceso un tanto complicado por la aplicacion de las
propiedades de la multiplicacion, lograron apropiarse del mismo, demdstjue haciendo uneruce
de elementos de los que ya posee el docente, puede lograr alcanzar los objetivos que se trace en el logr
de los aprendizajes y competencias curriculares.

Y aunque el hecho de multiplicar un digito por otro digito, pareciera ggmogaso 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 puedicar y por ende desarrollar este entendimiento, para su posterior
utilizacion.

La recuperacion de la informacion, hace posible establecer relaciones precisas para someter las
hipotesis nulas planteadas y poder generar criterios de aceptacion preanazllo se llevard a cabo
de acuerdo a los ajvos planteados anteriormentensiderando ademas la regla de decision: si P
value O 0.05 entonces Hontosces Ho seadiieng, &, cisSplicaRn v a |
todos los casos.

Paa el dojetivo establecido dexplicar la influencia del juego como estrategia para favorecer
el aprendizaje de la multiplicacion en alumnos de tercer grado de laipritraéatl se han establecido
las siguientehipoétesis de investigacion:
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Hi: El empleo de etividades ludicas, ejerce una influencia méas positiva sobre el aprendizaje de
la multiplicacion, reflejado en la resolucién de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales

HO: El empleo de actividades ludicas, no egenna influencia mas positiva sobre el aprendizaje
de la multiplicacién, reflejado en la resolucion de situaciones diversas, que el empleo de actividades de
aprendizaje tradicionales.

Obteniéndose una significacion bilateral de .002, por locqueiderando leegla de decision si
P value O Ooisetech&zat onces H

Reteniéndose Hi, para el caso del grupo experimentalBi empleo de actividades Iudicas,
ejerce una influencia mas positiva sobre el aprendizaje de la multiplicaciéon, reéiejdaoesolucion
de situaciones diversas, que el empleo de actividades de aprendizaje tradicionales

En el objetivo planteado dddentificar si existe una diferencia significativa entre el grupo
experimental y el grupo control, después de la interéencie establecieron las siguientes hipotesis:

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

HO2 Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional epgrexperimental 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 hipotesis nula, de esta s&netiene 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 Diseficcional, se hubo
diferencia con respecto al grupo control. El grupo control presenta una diferencia significativa bilateral
de .721 por lo que safirma que en este grupo no eson diferencias que verdaderamente
establezcan avances tanto epretest como en el postest.

El siguiente objetivo se refiere a identificar el proposstablecidajue 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 propésiableidoen 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 Disefitstruccional, el propdsitestableciden 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, rechazAB@osecteniéndose la
hipotesis alternativa I3i Posterior a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propésitblecido
en gue se obtiene un mayor avance, es el que se refiere a multiplica nimeros de dos cifras para resolve
alguna situacidplanteada.

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 quenghtihasta llegar al resultado correcto.

En el objetivo planteado de identificar el propésito en el cual se refleja un avance menor
después de la intervencion, se plantearon las siguientes hipotesis:

Hi4: Posterior a la aplicacion del Disefio Instruoelp el propositoestablecideen el que se
obtiene un ranoravance, esl 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 propésitbleciden elqueno
se obtiene m menor avance, es el que se refiere a: multiplica nurhesia de tresifras por un digito

Los resultados arrojan gua significacion es mayor a .Qg®r lo que se retiene04 Posterior
a la aplicacion del Disefio Instruccional, en el propéestidlecidoen el queno se obtiene un menor
avance, es el que se refiere a: multiplica nimieassa de tresifras por un digito

En este sentido, pareciera que el realizar una multiplicacion con la utilizacién de nimeros de
trescifras, es el dominiogradual 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 c
este algoritmo, ademas de que el razonamiento que realizan, no les pecaitiEaerun resultado
satisfactorio en su implementacion, para resolvemagituacion que se les plantea.

Es preciso hacer mencion que despdé haber realizado el presetrbajo de investigacion,
se pudieran considerar algunas lineas importantesqeeatinuar con la indagacién y recopilacion de
informacion, 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 dond® emplea la nitiplicacion, quéelementos maneja el docente para que dentro y
fuera del aula, el alumno conozca y maneje las propiedades de la padi@pii (elemento neutro,
conmutativa, distributiva y asociativa) para poder comprender los procesos que se gendnadea pa
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 honsmwemo mujeres obtien resultados parecidos, qué es lo
gue ocurre, que a partir de este grado en adelante, comienzan a tener un comportamiento decrecient
los resultados con respecto a las matematicas, con énfasis al razonamienimdgroético.

Y considerar en que moni®s 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 razonamien
I6gico personal adquirido al paso del tiempo y de la experiencia que cada uno poseégetanttoto
familiar y social.

El llevar a cabo investigaciones en este sentido, ayudara a poder establecer alternativas de
atencion acordes a las exigencias actuales y a las demandas de la sociedad en que vivimos, sin olvida
gue el alumno se pone al tende la propia institucion educativa.



90
Glosario

Actividad ladica: 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 eltisfpero ademas es utilizada como una
herramienta educativa eficaz.

Andamiaje: Situacion 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 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, actitude®y.valo

Conmutatividad: El orden de los nimeros que se emplean en la operacion 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 séms 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 destandares, 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 inferiorespercepcion elemental, la memoria, la atencion y la voluntad.

Funciones mentales superioresSon humanas y van apareciendo gradualmente en el curso de una
transformacion radical de las funciones inferiores; éstas son culturales.

INEE: Instituto Nacionapara 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 st
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 L@ico 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 sojeiosobjetos

PLANEA : Plan Nacional para las Evaluaciones de los Aprendizajes.

Propiedad asociativa:El modo de agrupar los factores no varia el resultado de la multiplicacion.
Situacién adidactica: El alumno pone en juego sus habilidades de manera autbnoma, sin intervencion
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 sas mspuestas, 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 gsi@lesinos se apropien
de un saber constituido o en vias de constitucion.

Teoremas: Proposicibn matematica demostrable a partir de axiomas o de proposiciones ya
demostradas.

Tiempo didactico: El saber lo que se ha reproducido en una situacién de enae@mual no es
resultado de la observacién, sino de un analisis 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 soluciéprdblema bajo
guia de un adulto e en colaboracion con otros pares.

Zona de desarrollo proximo:La distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la solucion
independiente del problema.

Zona de desarrollo real: Esta representado por lo queirdividuo es capaz de resolver de modo
independiente; es decir, las funciones que ya han madurado.
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Anexo 2 Prueba pedagdgica
PRUEBA DE DIAGNOSTICO
Nombre:

Instrucciones: Selecciona de las opciones despuesta, cual es la correcta a la pregunta que se te
hace

1.- ¢Cual multiplicacion tiene un resultado diferente?

A).-2X 12 X5
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&atioetiene que pagar,
¢cudl 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 cerabresultado

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 llaaide lyicicleta 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 comprd 3 refrescos pl pesos, para una fiestanum no le alcanzaron
regresd 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 ¢ Cudl operacio
es la que se emplea para encontrar el total de sillas hechas?

A) 125 == 4
B) 125- 4
C) 125 X 4
D) 125 +4

8.- En una granja existen 228 vacas productoras de leche, si cada una prodittos 8@ leche
diariamente ¢ cuMos litros se obtendran en un solo dia?

A) 2480 litros

B) 2280 litros

C) 2240 litros

D) 2820 litros

9.- ¢ Qué operacion realizaré patdener como resultado 567?

A)7 X7
B)7 X9
C)7X6
D)7 X8

10- Dofa Meche vende blusas de 300 pesos cada una. Si hoy vendio 10 ¢.cuanto dinero junto?

A) 3010 pesos
B) 3100 pesos
C) 3001 pesos
D) 3000 pesos

Instrucciones: Resuelve losiguientes 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 pagar 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 autonoma * Validar procedimientos y resy
*Manejar técnicas eficientemente * Comunicar informacion matematica

Eje
Aprendizaje esperado Sentido numérico y pensamiento algebraico
Resuelve problemas  que Problemas multiplicativos
implican multiplicar mediante Resolucionde multiplicaciones cuyo producto sea hasta el orde
diversos procedimientos las centenas, mediante diversos procedimientos (como sun
multiplicaciones parciales, multiplicaciones por 10,30, Etc.

SIGNIFICADO DE LA SIMBOLOGIA

Seguir instrucciones que se le El trabajo que se desarrolla

Se haréa una evaluacién,
parciales y final

— . *.
S = |’
||

Indica que el trabajo a desarroll
es de forméndividual

proporciona por el guia, durante en esta actividad sera en
la actividad planteada equipo

Indica que el trabajo es en bing Indica que es momento de

‘ realizar un juego ‘ i f
% et

H:

'

Actividad disefiada por
escrito

Realizar realimentacion y
reflexion de la sesion

Para indicar productos
parciales y finales X - /
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Competencia Concepto Accién Simbologia
- Contrato didactico | - Se establecen compromisos
validar - Modelo normativo | - Se daconocer cual es el objetiy

procedimientos y
resultados

- Situaciénadidactica
de formulacion -

aqui

del trabajo a desarrollar
Presentar a los alumnos el céd| &
de colores y su valor y a partir
escribira
considerando su valor posiciong

cantidade

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Se hace lgpresentacion del guia y se establecen
compromisos tanto de los alumnos como del pre
docente, registrandolos en una lamina.
Dar a conocer cudl es el objetivo principal del trak
gue se iniciara relativo a la multiplicacion: después
los trabajosa desarrollar, estaran multiplicando diver;
cantidades por 10, 20, 30

para multiplicar.

El docente presenta una lamina con tres circulo]
diferente color, indicando que cada uno tiene un \
diferente: azul unidad, rojo dena y verde centena.

El guia escribira algunas cantidades en el pizarron
indicar cual es la posicion en que se acomodaran d
cantidades. (100,768, 23, 5 etc...)

De manera individual representard en su cuad
algunas cantidades que se le diétay representando |
namero indicado (diversas cantidades)

Enseguida realizara ejercicios en hojas de maquin
donde establezca cuantos circulos de cada color ne
para representar: 987, 567, 200, 10, 102, 999

Recortard y pegara un cuadro enceaderno, en dond
representara diversas cantidades de acuerdo al ¢
establecido

REALIZAR LA DE REFLEXION

Lamina con circulo de colores
Pizarron

Marcadores

Colores

Hojas de maquina con un esquem
para representar\girsas cantidades
ACTIVIDAD # 1

Cuadro con codigo de colores par
representar cantidades

ACTIVIDAD # 2




SESION I

Duracioén: 1:30 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Comunicar - Situacion - Favorecer la participacion de I
informacion adidactica alumnos en las actividades
matemética - Situacion aprendizaje, proporcionandol
adidacticade pistas o instrucciones.
accion - Se hacen agrupaciones de ci
Validar - Modelo elementos, luego éstos hag
procedimientos y aproximativo grupos de 10, (i .
resultados - EljuegoEL - Elaborar una definicion ‘0’ \“s ff}
BANCO %9

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Al final se contrastan y se establece una definicion grupal,
se exhibirad en el salon de clase, permaneciendo hasta el fi
la intervenciénrealizadaREFLEXION FINAL

Se da indicacién de que ahora se retinan en binas
continuar con el trabajodesarrollar.

Se les presenta la ldmina con los c6digos estable;
a fin de que las puedan utilizar en la resolucién d¢
situaciones que se le presentaran.

Se les otorga una hoja con una situa@odidactica
para que la resuelva.

Expongan al grupodmo lo hicieron.

Enseguida se les indicara que cOmo ese mi
resultado lo representarian con codigo de colores.
Se les proporcionaran recortes de cuadros cor
colores que se han revisado.

Realizaran agrupaciones para determinar
cantidades. De 5 eb , 10 en 10
comentando cuanto es 5 grupos de cuatro, cl
grupos de cinco y contesten las preguntas ¢¥€
mismo? ¢Por qué es el mismo resultado? Entg
¢las dos maneras son correctas? ¢Qué otros eje
existen? Anotarlos en el pizamé

Juguemo#L BANCO

De manera individual establecen una definicion en
cuaderno de lo que entienden por multiplicacion d¢
acuerdo a su experiencia

Presentaran sus definiciones al grupo.

Pizarrén
Lamina con los colores
Hoja con una situacion planteada

que ocurre esu contexto.
ACTIVIDAD # 3

Recortes de papel con los colores
establecidos

Cuadernillo de juegosL BANCO
Cuaderno

Laminas

Masking tape

AL
et

@




SESION I

Duracién: 1hora
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Competencia Concepto Accién Simbologia
_ - Modelo - Los alumnos construyen des
Validar aproximativo sus esquemas que poseen, ﬁ@
procedimientos y . - L Y
- Situacion definicibn de  multiplicacion { ]
resultados iz . L ¥ 3
adidactica de dando sentido al significante g L
validacion es el simbolo represeqdia por la -~
- Modelo l etra fAXo \ m
aproximativo - Establecer que existen divers m

- Significante y
significado
- Esquema

maneras de
misma cantidad

representar U

o

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

- Se haran equipos presentando a cada alumno y al
tarjetas donde existen multiplicaciones por parte
busquen a sus complementos: ejemplo: tarjeta 3
veces, tarjeta # 210y tarjeta # 350

- Hasta formar cuatro equipos.

- Hacer hincapié a que el alumno reconozca que

equivalente a decwrecespara sustituir la palabraor; es
ﬂe decir 5 veces 10 da como resultado 50 y que ad
tiene unaepresentaciog u e

’*@g‘f Ya conformados en equipo se les entregaran dide
colores para que identifiquen cantidades.
- Se les pedira que formen algunos nameros haciend:
de las fichas de colores. 200, 456, 678, 999.

- Enseguida se les pedira que representen algin nt
pero con fichas de solo unidades, o de solo decenag
gue lo que identificar que por ejemplo seis grupos
cinco unidades son 30 unidades, recalcando que
veces cinco es igual a 30 o sea 6X5=30, 3 fichas de
son 30; o sea 3X10= 30 y que conozca que eX|
diferente maneras de representar el 30.

REALIZAR LA REFLEXION

es elXd0 s 2 mpb

Cuaderno

i

Tarjetas con las multiplicaciones

Fichas de colores

Hojas de maquina
PRODUCTO PARCI A
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SESION IV

Duracioén: 1 Hora

Competencia Concepto Accién Simbologia
Comunicar - Realimentacion Realimentacion de los temas vist

informacion - Situacion didactica | recoprando la importancia y qt

matematica g;ﬂgggﬂggg‘i’ca elementos les han parecido que |

Validar incorporado

procedimientos
y resultados

de accién, de
formulacion y de
validacion

El alumno resuelve y crea sus prop
situaciones para solucionarlas.

p &
\‘i‘ni-i/

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

En grupo se realizara una realimentacion de lo \
hasta el momento haciengweguntas acerca de ¢Q
es lo novedoso que has recibido hasta el mome
¢tienes un poco de més claridad acerca del proce
la multiplicacién? Es importante conocer sus punto
vista a fin de reorientar acciones o de puntualiza
donde existan defiencias.

Continuar fuera del aula con el juego deo, Dos,
Tres, PUM

Hacer la conformacion de tres equipos, enseguida
entregard a cada equipo una hoja que contiene
situaciones, para que pongan en juego los elem
gue poseen al encontrardolucion.

Posteriormente dentro del mismo equipo discutir ¢
procedimiento hicierony porqué.

Seleccionar a un integrante del equipo para

exponga ante el grupo como le hicieron para enco
el resultado

En grupo determinar cuales son las paeseEnciales d
cada planteamiento y cual seria la mejor forma
encontrar el resultado.
Cada equipo realizard una situacion problematig
partir de los elementos que se revisaron a fin de p
encontrar la respuesta.
Expone al grupo que falté en el plaamiento que s
hizo por parte del equipo que elabor6é o determing
tiene los elementos suficientes para considerarlo ¢
bien elaboradeREALIZAR LA REFLEXION

Reflexiéon

Cuadernillo de juegogno, Dos,
Tres, PUM
Qi;if

Hoja con tres situaciones
planteadas para resolverlas
ACTIVIDAD # 4

Hojas de maquina por equipo

Pizarron.




SESION V

Duracién: 1.30 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver - Alumno - Los alumnos deben s :
problemas de |- Modelo colocados en situaciones en | =
manera aproximativo que tiene que esforzarse pd
autonoma - Contrato didactico aprender  proponiendo
- Esquema paralelismo real entre el jueg
Manejar y la instruccion del nifio
técnicas creando juntos una ZDP
eficientemente - Representar la multiplicacion

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

a4 sHacer cuatro equipos para establecer una compet

<

# representan diversas multiplicaciones mediante
-+ llenado corcolor.

Se inicia la clase recordando que cuando se trata d|
multiplicaciébn en ocasiones es posible decir veces

razén de ello que determinen cual es la factibilidag
decir 2 veces 9 o nueve veces 2.

Que determine cual es la forma mas eficaz de lleg|
resultado (es importante respetar el proceso de

nifo)

mediante el juego de serpientes y escaleras

Se les satita que seleccionen a un integrante que €
gue se ubicara en el tablero.

Se muestra en el pizarron una figura que esta dividig
cuadrados de iguales medidas y a manera de ejem|

_—

L

- Ejemplo:6x262x6
Por ejemplo se le dice 6 X 2 indicando que por signi
veces.
Hacer este ejercicio en su cuaderno en donde cad
sean mas cuadros a fin de que él mismo \
modificando sus propiosesquemas acerca de
construccion de este conocimiento.

EJERCICIO DE REFLEXION

Reflexion

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

Hoja con cuadros
ACTIVIDAD # 5




SESION VI

Duracién: 1: 30 Horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver Situacion didactica Realiza  actividades  pal
problemas de Situacion adidactice encontrar la mejor forma d » J 7
manera de accion, cuantificar en un conjunto ¢ i n
autonoma formulacion y de cuadricula. Cuantos cuadros

validacion encuentran en tota “ ‘ ”
Validar Modelo normativo encontrando las formas m| \ o T, j
procedimientoy Modelo econOmicas para lograrlo. Ty "
resultados aproximativo Realizar una Evaluacion '

- Campos
conceptuales

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

. cuadrados lo

Se muestran el pizarrén una figura que estéa dividida
cuadrados de iguales medidas y se les pide que ut
una manera particular para determinar cuantos so
total.

Determinar en el grupo, cual es la mejor manera
existe para saber cuantos cuadros existela figura que
se les presenta.

En su cuaderno realizan ejercicios con figuras

representan diferente cantidad de cuadrados qu
integran.

Se les entregara de manera individual una hoja
incluyen 2 figuras para que determine la cantidac
integran  haciendo uso de
procedimientos que ha incorporado.

Realizara el juego deL DOMINO

En este momento es conveniente realizar una evalu
para recuperar informacion acerca de los log
obtenidos, que sirvan de insumos para reoniefdas
acciones a desarrollar, por lo que se propone gui
discusion en torno a si

Existe solo una forma de encontrar un resultado.
Que es multiplicar

Es lo mismo decivecesa decirpor

Cudal es la mejor manera de encontrar un resul
cuando encontramos varios cuadros que tenemos
contar.

Tendra que ver la multiglacion con la division.

EVALUACION PARCIAL

Hoja de papel bond

Cuaderno

Hoja con dos figuras que incluyen
varios cuadrados
PRODUCTO PARCI A

3

Cuadernillo de jagosEL

DOMINO
g1
A

Hoja de maquina con preguntas

acerca de lo visto hasta el momen
EVALUACION PARCIAL I




SESION VI

Duracién: 1 hora.
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Manejar Esquema Realizar realimentacion co

técnicas el grupo de acerca de I

eficientes alcances que se han teni

Validar hasta este momento

procedimientos
y resultados

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

En grupo se realizara una realimentacion de lo \
hasta el momento haciendo preguntas acerc;
¢Qué es lo novedoso que has recibido hast
momento? ¢stienes un poco de mas claridad ac
del proceso de la multiplicacién? ¢Has integr
nuevos conocimientos a los que tenias?
importante conocer sus puntos de vista a fin
reorientar acciones ale puntualizar en dong
existan deficiencias.

Se le presentan diversas multiplicaciones er
pizarron a fin de que las pueda resolver en
cuaderno, haciendo uso de los esquemas que pq
Que algunos alumnos pasen a explicar al grupq
procedimientogjue hicieron para llegar al resulta
final

Realizar el juego d®UE DE CUANTOS

En el grupo se revisaran algunas formas que ex
para poder multiplicar por 10, 20, 30.
En el pizarron resolveran algunas situaciones qu
plantean para que utilice edtaama de multiplicar,
luego en binas resuelven.
Ejemplo. 1 Si Mariano tiene 10 bolsas y en ca
bolsa guarda tres camisas.

- ¢Cuantas camisas guardd en todas
bolsas? 2. Si en el estacionamiento |
encuentran 20 vehiculos, si cada uno ti
cuatro lantas. ¢Cuantas llantas habra
total? Al terminar de resolverlos, pasarar
pizarron a dar su explicacion acerca
procedimiento utilizado.

Realizar la actividad # 6 en binas

REALIZAR LA REFLEXION

Reflexion

Pizarréon
Cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegoQUE DE
CUANTOS

Pizarron y cuaderno del alumno

ACTIVIDAD # 6




SESION VIl

Duracioén: 1:30 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver - Campos - Reafirma el conocimiento acert
problemas de conceptuales de multiplicar
manera - Modelo normativo| - Realizar ejercicios en donde se
autonoma (centrado en el encuentre la relacion cuaternat
contenido) de la multiplicacion
Manejar - La multiplicacion
técnicas - Funcion del
eficientemente maestro
- Elalumno

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

N #; - Integrarse en tres equipos para poder trabajar
- Realizar el juego d€EOMPLETO EL CUADRO
- Rescatar las formas de multiplicar por 10, 20,
etc. e
- Conocer la forma para encontrar un cuarto (¢
faltante en el planteamiento de alguna situacion
w - Ejemplo: Si un cuaderno cuesta $5.00, cug
cuestan 20 libretas. Realizar el planteamie
siguiente:
- Libreta cuesta $5.00
- 20 libretas cuanto costaran ?
- Haciendo énfasis que existe una relac
cuaternaria; es decir, cuatro elemer
intervienen para poder encontrar el result
correcto.
- Realizar en su cuaderno algunas situaciones qu
.. plantean en el pizarrén: Ejemplo un Kilo de manzg
$8.00. Cuanto pagen 10 Kilos.
- Un lapiz cuesta $3.00. ¢Cuanto pagara si compr
lapices?
- Resolver las actividades que se le plantean, las re
y las pegue en su cuaderno
- Salir al patio para jugar aSERPIENTES Y
ESCALERAS

REALIZAR REFLEXION DE SESION

Cuadernillo de juegos
COMPLETO EL CUADRO

¥
W

Hoja de maquina
ACTIVIDAD # 7

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

i
i

N =




SESION IX

Duracién: 1 hora
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver - La multiplicacion - Continta con el repaso de
problemas de |- Situacién adidactica relacion cuaternaria en H@ *
manera de formulacion multiplicacion. i
autébnoma - Contrato didactico P

- Situacion didactica |-  Realiza ejemplos \ g

Manejar - Esquema encuentra soluciones
técnicas - Campos conceptuale ,
eficientemente - Intercambia puntos de vista b I

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

REALIZAR LA VALORACION DE LA SESION

Realizar una actividad para recuperar los conocimie
gue se adquirieron en la sesion anterior, para reton
tema.
Realizar un ejercicio en el pizarron. Ejemplo Un bg
de futbol cuesta $ 100.00, cuanto costaran 10 balone
Pasar a un alumno para que los resuelva considel
gue es el que presente mayor dificultad al resolver
tipo de situaciones.
Confrontar lasformas en que se debe de acceder
resolucion de este tipo de situaciones.
En el pizarron escribir tres ejemplos para que
resuelva en su cuaderno Uin chocolate cuesta $ 10.{
y en 50 cuanto es.

- 2. una cubeta cuesta $20.00 y en 20 cube

- 3.- una camisa cuesta $ 100.00 y en

camisas

Llevar a cabo las actividades propuestas en el jueg
LLEGO EL CARTERO
De manera individual se le entregard una hoja a
alumno para que elaboren los ejercicios que s
proponen, en donde emplee la relacguaternaria en |
multiplicacion.

Pizarréon

Cuaderno del alumno

PRODUCTO PARCI A




SESION X

Duracioén: 1 Hora
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Comunicar Situacion Es importante en este momer
informacion adidactica de rea:!zar acion. a f do S‘ %
L . realimentacion, a fin de recobr|
matematica accion, ., los conceptos 0 conocimientos A 4
formubc,non y ayuden a logralas competencia E
validacion enmarcadas en el programa. SE = s
Modelo El alumno se enfrenta a
aproximativo posibilidad de generar sus propi .
L s situaciones a fin de que él mismo )\ m
Iéa multiplicacion pueda dar respuesta acertada. o
B squema - Se confrontan puntos de vista pé
revisar los elementos qu ii4
integraron \‘ * f;
S

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

En grupo se realizara una realimentacion de lo \
hasta el momento haciendo preguntas acerca de
es lo novedoso que has recibido hasta el mome
Jtienes un poco de mas claridad acerca del proce
la multiplicacion? ¢Qué te parecio la forma desdar
otro elemento para encontrar el resultado? ¢
resul ta pues al mul t i
importante conocer sus puntos de vista a fin
reorientar acciones o de puntualizar en donde ex
deficiencias.

Se le solicita al alumno que él elabanma situacion
problematica y trate de resolverla, indicandoles
sea una situacion que no se escapen de la reali
gue representen lo cotidiano y contextualizada {
entorno.

Después de hacer su disefio el mismo debe
resolverla, haciendo uso de gaha o alguna;
multiplicaciéon para ello.

Realizar las actividades sugeridas en el juego
VAMONOS DE PESCA

REALIZAR LA VALORACION DE LA SESION

Reflexion

Cuaderno

Cuadernillo de juego$/AMONOS

DE PESCA!

Fi
i




SESION XI

Duracién: 1:30 horas

114

Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver Situacion didactica - Reafirmar la propiedad
problemas de | Modelo aproximativo conmutativa en la multiplicacién| ;ﬁ E‘@
manera La multiplicacién

. : . _» 5
autonoma - Resuelve situacionesn donde , @
emplee centenas. i

Manejar ‘ ff
técnicas \ i |

eficientemente

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

Se iniciara la sesion con la conformacion de tres
equipos.
Enseguidase les pedira que jueguelSBERPIENTES
Y ESCALERAS
Recordar que al multiplicar por 10 un nimero sste
repite ese nimero de veces:

- Ejemplo: 10 X 3 es equivalente a decir diez

veces 3.

En este momento resulta importante introducir
propiedad conmutativa de la multiplicaciéon en dol
los factores se puede invertir en orden y esto no &
el producto,entonces si se dice: 3 veces 10 se ad
el procedimiento y se puede llegar al mis
resultado.
Se les indican ejemplos en el pizarron para
aplique esta propiedad en las siguiern
multiplicaciones: 20 X 6, 50 X 8, 60 X 4,90 X 5, 1
x 3,100 x 6,8 X 5,200 X 3,500 X 4.
Posteriormente se les hara un planteamiento par:
lo escriban en su cuaderno y lo puedan resolver:
En una fruteria se empacaron en 100 bolsas tunag
venderse, si en cada bolsa caben 8 tunasari@sl
tunas se lograron empae@
Se realizara el juego d&. DOMINO

REALIZAR L REFLEXION DEL DIA

Cuadernillo de juegos
SERPIENTES Y ESCALERAS

Fi
W

Pizarron
Cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegoBL




SESION XiII

Duracién: 1 hora
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver Modelo - Se da a conocer la propied

problemas de aproximativo distributiva de la ﬁ@ _ﬂ,?{fw
manera Campos multiplicacién con lafinalidad ¢ umm Ay
autonoma conceptuales de que pueda aplicarse en ‘l n H‘
Validar Situacion didactica resolucion de alguna situacio| . 3 i i

procedimientog/ Esquema ﬁ \‘ ‘ '}
resultados Significante y i g

significado

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

REALIZAR LA REFLEXION DE LA SESION

Se dard a conocer la propiedad distributiva er
multiplicacién al resolver situaciones en donde se t¢
gue multiplicar umiamero de dos cifras por otro de ¢
cifras, para que de esta manera pueda acced
resultado correcto.
Ejemplo: al multiplicar 30 X 12 es igual a multiplic
primero el 30 por 10 (al descomponer el 12 en
decena) y posteriormente 30 X 2 (al multipfiahora
por la unidad), obteniendo como resultado 30X (10
primero 300 y luego 60, enseguida se suman los
resultados y tendremos como resultado total 360
Se realizaran algunos ejemplos en el pizarron a fi
gue los resuelva en su cuaderno.

- Ejemplos: 70 X 12, 60 X 14, 20 X 12, 30

13, 40 X 15.

Se les entregan dos situaciones planteadas para (
resuelvan de manera individual.
Esta actividad se realizara con la finalidad de evalu
desempeiio hasta el momento y hacer toma
decisionesl reorientar el proceso.
Realizar lo que indica el juegelL COMBATE

Lamina en donde se explique
propiedad distributiva de
multiplicacion

Pizarréon
Cuaderno del alumno

PRODUCTO PARCI A
EVALUACION PARCIAL

™

Cuadernillo de juegosL
COMBATE
ity

¥/

£ 4
7

o b




SESION Xl

Duracioén: 1:30 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Validar - Situacion adidactica | - Se desarrolla la realimentacid
procedimientoy | - Situacion adidacticee de lo visto considerando ahor D'@ & ,*
resultados %Ce'o\gl%ili?g?UIaC'or qué ocurre cuando se A
Comunicar - Modelo normativo multiplican hasta centenas. R 4
informacion (centrado en el - Se integra ahora la propiedad Q
matematica contenido) asociativa de la multiplicacion
- Modelo incitativo - Resuelve situaciones it # f if
- Esquema planteadas \i ,"a |
Actividades a desarrollar Materiales de apoyo
En grupo se realizara una realimentacién de lo \
L 4 hasta el momento haciendo preguntas acerca de | Reflexion
Q es lo novedoso que hascibido hasta el momentg
¢tienes un poco de mas claridad acerca del proce
la multiplicacion? ¢Coémo harias para multiplicar
cantidades de dos cifras cada una? ¢Qué resultal
multiplicar p or Es liMpOrtarie
E@ conocer sus puntos desta a fin de reorientar accion{ Pizarron

*
e

o de puntualizar en donde existan deficiencias.

Se inicia la sesion con recordar aspectos acerca
multiplicacion en donde intervienen dos cantidade
cada factor a multiplicar.

Se les indica que se retnan en bipae redacta un
situacion en el pizarron a fin de que encuentrg
soluciéon planteada: Dofia maria compro 20 bolsal
bombones grandes, si en cada bolsa habia
bombones. ¢Cuantos bombones compro en total?
En la escuela juntamos el dinero que traiamg
amigos y yo, si cada uno traia $ 12.00. ¢Cu
juntamos en total?

Se revisaran aspectos de la propiedad asociativa
multiplicacién al considerar tres factores. Ejemplo:
X 4 X 5, se les explicara que para este caso se pu
asociar dos factoregimero es decir; 12 X 4 = 48
posteriormente se multiplica por el otro factor (48
5= 240) indicar que esta manera de hacerlo es
tratar de facilitar el proceso.

Realizar un ejemplo en el pizarron y que lo resuelvi
Realizar el juego dBESCIFRA EL ENIGMA

REALIZAR LA REFLEXION

Lamina de la propiedad asociativ
en la multiplicacion

Pizarron y cuaderno del alumno

Cuadernillo de juegoBESCIFRA
EL ENIGMA

11‘?;
V' /




SESION XIV

Duracioén: 1 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia

Validar - Significante y - Seretoma la propiedad asociati
procedimientoy/ significado y distributiva al resolvealguna
resultados - Esquema situacion que se plantea.

- Modelo incitativo | - Es importante que el alumno tra
Comunicar - Modelo de emplear las propiedades vist
informacion aproximativo a fin de que se corrobore que la
matematica - Situacién han adquirido.

didactica

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

REALIZAR LA REFLEXION

Retomar el tema de la propiedad asociativa co
finalidad de resolver diversa situaciones que S|
plantean.

Formar cuatro equipos de trabajo para la siguif
actividad, para hacerlo hay que aplicar el juegdg
QUE Y CUANTOS

Entregar por equipos una hoja con actividades,
gue la resuelvan apoyamk unos a otros y ayudan
a los nifios y/o nifias que presentan menor avance
Enseguida pasar al pizarron para explicar como e
resolvieron la primera situacion que se les plan
ademas de cOmo procedieron a resolver
multiplicaciones que se indan.

Se hace mencion acerca de los puntos en don(
realizan las asociaciones y ademas de que es pf
ademas aplicar la propiedad distributiva) (Aun nd
muy importante que el alumno conozca e
propiedades por el nombre en que se conciben)
Comparir puntos de vista con los alumnos acerce
como se procede al resolver estas situaciones.
Salir al patio para desarrollar los juegos dA
TELARANA Yy A CAMBIAR DE LUGAR

Lamina con un ejemplo de la
propiedad asociativa en la
multiplicacion

Cuadernillo de juego®UE DE
CUANTOS con la variante indicad

ACTIVIDAD # 8

Pizarron

Cuadernillo de juegolsA
TELARANA Y A CAMBIAR DE

LUGAR : f
Wy




SESION XV

Duracioén: 1:30 horas
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Competencia Concepto Accién Simbologia
Resolver - Situacion didactica | - Se hace una realimentacion dg 3 4 U@
problemas de |- Modelo incitativo visto, ya que se culmina con ‘:’
manera - Esquema intervencion. ;
autbnoma - Se lleva a cabo Ila ultim g‘ﬁg(j l
evaluacion parcial
Manejar - Se obtiene un producto fiha A
técnicas - Se lleva a cabo una reflexid™ " 3
eficientes final con el grupo

Actividades a desarrollar

Materiales de apoyo

SE REALIZARA UNA ACTIVIDAD DE CIERRE DE
REFLEXION ACERCA DE LO QUE LOGRARON
ADQUIRIR COMO CONOCIMIENTOS,
GRADECIEN DO SU PARTICIPACION Y
DESEMPENO

Este es el momento es que se cierra la interver
gue se propone para fortalecer el aprendizaje ¢
multiplicacién a través del juego, por lqgue es
conveniente comenzar con una realimentacion ag
de lo que se ha visto recordando que:

Es lo mismo decir la palabra veces en lugar d|
palabra por al resolver una multiplicacion

A la multiplicaciéon se le pude aplicar la propied
conmutativa, por lo que los factores se pued
cambiar de posicion y no se altera

De la misma manera se puede aplicar la propig
distributiva al multiplicar dos cantidades (q
contienen dos digitos.

Cuando se multiplican tres cantidades es pos
aplicar la propiedd asociativa para la resolucion de
multiplicacion.

Identificara que la multiplicacion es el inverso dg
division: 9 X 4 = 36 es igual a decir 36 / 4 = 9.
equipo desarrollaran las actividades propuestas
De esta manera y de forma individuak lalumnos
resolveran una evaluacion parcial, para determin
grado de adquisicion de conocimientos y aprendiz
esperados que se obtuvieron.

Realizara las actividades enmarcadas en el jueg
CUADRADROS

Reflexiéon

Hojas de maquinRRODUCTO

FINAL

EVALUACION FINAL

Cuadernillo de juegos
CUADRADOS Y SERPIENTES
Y ESCALERAS

’







‘\, .

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.
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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.
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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.
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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
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