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INTRODUCCION

En el presente informe de practicas profesionales se mostrara una secuencia de
trabajo dedicada a lograr un mayor aprovechamiento de los alumnos en el area de
matematica, se prioriza un fortalecimiento dentro de esta asignatura pues funge
como una de las ciencias mas importantes y forman parte de los multiples aspectos

de la vida diaria, es imposible vivir y desenvolverse en la vida cotidiana sin ella.

Este trabajo de investigacién tiene como fin fortalecer la aplicacion de las
operaciones basicas por medio de la utilizacion de la estrategia basada en juegos,
pero también se pretende que el docente reflexione sobre su practica profesional y
pueda darse cuenta si es factible implementar el juego dentro de sus estrategias de

ensefanza.

En el primer capitulo se describe en que consiste el informe de practicas
profesionales, qué caracteristicas tiene y cual es su impacto en el trabajo docente,
de igual manera se brinda un panorama general del contexto escolar y aulico en
gue se llevara a cabo el proyecto, mencionando desde la ubicacion de la escuela
hasta las caracteristicas de los alumnos con los que se va trabajar. Se presenta una
breve descripcion de lo que se pretende llevar a cabo justificando el porqué de su
implementacion, se presenta la pregunta central, asi como el objetivo general y los
especificos que definen lo que se quiere lograr, asi como también se describen las

competencias que se esperan desarrollan en la practica docente.

En el segundo capitulo se da conocer el diagnostico aplicado a los alumnos del 5°
grado, con el que se obtuvieron los datos para conocer la problemética que se
presentaba en el grupo, y partiendo de él, se describen las actividades a realizar en

el plan de accion, definiendo la temporalidad de la implementacion.

En el tercer capitulo se daran a conocer los resultados obtenidos de las sesiones
aplicadas en la secuencia del plan de accién, al llegar a este punto de la
investigacién se reflexionan la manera en que se aplicaron las actividades y que tan

pertinentes fueron al llevarlas a cabo tomando en cuenta desde la organizacion y



los recursos utilizados, hasta como la evaluacion realizada de acuerdo a los
enfoques curriculares y las competencias del grado en el que se encuentra el grupo

de alumnos.

Hay que mencionar que esta parte del documento de titulacion nos lleva a revisar
con detenimiento los resultados que se obtienen de cada una de las actividades
aplicadas, pues considerando variados aspectos se llega a reconocer su
funcionalidad o su transformacién dentro de la practica docente, asi como también
nos orienta a un replanteamiento de la propuesta si es que nos dio la mejora que se

tenia esperada.



I. CONTEXTO

Durante la estancia en la escuela normal, se realizan diversas actividades, pero
dentro de las mas importantes se encuentran las practicas profesionales que se
llevan a cabo en las aulas académicas de educaciéon bésica. Dichas practicas
contribuyen a que el estudiante desarrolle las competencias de su trabajo docente

de manera Optima.

El término de practica profesional se define como la “competencia de una unidad de
practicos que comparten las tradiciones de una profesion, es decir, convenciones
de accién, lenguaje y medios, repertorios, sistema de valoracion, limitaciones,
ejemplos, conocimiento sistematico y sus patrones de conocimiento en la accién.”
(Beatriz Sayago, Z., & Chacon, M. A., 2006, p. 3). Dicha afirmacion, nos deja en
claro que por medio de las practicas profesionales se van construyendo saberes y
técnicas de trabajo que pueden ser apropiadas para nuestra mejora laboral, esto a
través del didlogo con compafieros que compartan experiencias enriquecedoras
gue propicien un aprendizaje significativo y lleve a la construccién de conocimiento

asi como al desarrollo de habilidades y competencias profesionales.

A través del informe de practicas profesionales se puede plasmar el proceso de las
secuencias didacticas realizadas dentro de un aula, y por medio de este crear una
reflexion de la practica docente analizando aspectos relevantes de nuestras
fortalezas y areas de oportunidad en nosotros como futuros docentes, al igual que
se tendré la oportunidad de llevar un registro de los avances y alcances que se han
logrado dentro del grupo de practica al implementar las secuencias de un plan de
accion que tiene como finalidad un progreso o una mejora tanto en el grupo como

en dar paso a una reflexion del trabajo realizado como docente.
En concreto el informe de préacticas profesionales:

Consiste en la elaboracion de un documento analitico-reflexivo del proceso

de intervencion que realiz6 el estudiante en su periodo de practica



profesional. En él se describen las acciones, estrategias, los métodos y los
procedimientos llevados a cabo por el estudiante y tiene como finalidad
mejorar y transformar uno o algunos aspectos de su practica profesional.
(Beatriz Sayago, Z., & Chacén, M. A., 2006, p. 15).

Este documento de investigacion inicia con una caracteristica muy particular, que
es una descripcién en el lugar en que se va a trabajar y poner en practica el proyecto
de intervencién, llamada contexto, y de acuerdo con Vygotsky (1926) consideraba

que:

El contexto (social, familiar, cultural, escolar, etc.) es crucial para el
aprendizaje, ya que, produce la integracion de los factores social y personal,
y que por medio de la interaccion el nifio aprende a desarrollar sus facultades

y comprende su entorno.

Considerando la importancia de esta afirmacion, es importante entonces, estar al
tanto de como influyen los diferentes tipos de ambientes en donde se desarrolla el
aprendizaje y crecimiento del nifio, ya que son de relevancia las caracteristicas del

lugar en el que se desenvuelve y construye su aprendizaje y formacion académica.

Se mantienen presente que el conocer el contexto educativo del alumno es un factor
relevante para nosotros porque de acuerdo a la Federacién de Ensefianza (2009),
la informacion que nosotros obtenemos del alumnos nos ayuda a tener presente los

elementos que pudieran funcionar o no con ellos.

Un primer paso consiste en identificar y analizar las variables que configuran
el contexto. Hay que considerar y tener presentes todos aquellos elementos
con influencia basica en el disefio e implantacion del proyecto. Ignorarlos
deterioraria, sin duda, la coherencia interna de la Programacion Didactica e
influiria negativamente en su aplicabilidad y validez. La naturaleza de cada
una de las variables y las interacciones que se den entre ellas nos indicaran
hasta qué punto nuestros propdsitos educativos son asequibles. (Federacién
de enseflanza de C.C.0.0 de andalucia, 2009, p. 1).



Con el conocimiento del contexto se puede prever las caracteristicas que se tendran
del alumnado, por lo tanto, con mayor facilidad se podré analizar cual es la manera
de trabajo méas viable para el grupo. El hecho de estar al tanto de los factores
relevantes del lugar en el que trabajaras con alumnos es primordial, pues de esta
manera se podra considerar la forma de trabajo y las estrategias que serian factibles
y cuales serian rechazadas al instante, tanto por los alumnos como por los padres

de familia o simplemente no funcionan al ser aplicadas.

1.1 Datos de la institucion

La escuela Primaria Agustin Dominguez de turno matutino, perteneciente al
Sistema Educativo Estatal Regular se encuentra ubicada en la Colonia Nifios
Héroes, cerca de la Cruz Roja Mexicana, en la calle Agustin Melgar #300, San Luis

Potosi, C.P. 78340 en la zona centro de San Luis Potosi.

1.1.1 Infraestructura de la escuela

La institucion inicié sus labores educativas en 1975 siendo gobernador del estado
el Lic. Guillermo Fonseca Alvarez. La Esc. Prim. Agustin Dominguez tiene su
domicilio en Agustin Melgar #300 col. Nifios Héroes en esta ciudad de San Luis
Potosi capital y pertenece a la Secretaria de Educacion de Gobierno del Estado
(SEGE).

Dicha institucion esta equipada con los recursos necesarios para brindar a los
alumnos una escuela en condiciones favorables para su aprendizaje, ya que “la
infraestructura de la escuela es un factor importante para el rendimiento escolar
porque cumple un rol motivacional y funcional; es decir, produce una mejor actitud
en los estudiantes hacia el aprendizaje y facilita el proceso de ensefianza-

aprendizaje” (Campana, Velasco, Aguirre, & Guerrero, 2014, p. 1).
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Contemplando que el espacio en el que se desenvuelven los alumnos es un factor
importante para su correcto aprendizaje, dentro de la institucidn procuran tener en
buenas condiciones la infraestructura y que se tenga la confianza y seguridad de

que los alumnos se desplacen sin correr algin riesgo.

Un ambiente de aprendizaje es el conjunto de elementos materiales, tales
como: la arquitectura, el equipamiento y el lugar; los elementos culturales;
los elementos sociales, que permiten la interactividad, la comunicacion y el
trabajo en equipo; los elementos de tiempo, que incluyen la planeacion vy el
momento en el que se lleva a cabo el aprendizaje y, finalmente, el contenido
académico, que también es conocido como plan de estudios. Ramirez (2008,
p.22) cita a (Woolfolk, 2006).

Ciertamente en la escuela se busca mantener una armonia de trabajo con los
alumnos ya que al carecer de este se hace mas complicado el objetivo de

ensefanza.

La construccion de la escuela es de ladrillo y de herreria, piso de mosaico y patios
de cemento. La institucion esta delimitada con bardas de los costados, en la parte
trasera tiene la contra barda que separa a la primaria con un preescolar y por la
parte frontal se observan los muros que forman los salones. En esta area se

encuentran todos los salones de clases, bafios y direccién.

La infraestructura de la escuela es un factor importante para el rendimiento escolar
porque cumple un rol motivacional y funcional; es decir, produce una mejor actitud
en los estudiantes hacia el aprendizaje y facilita el proceso de ensefianza-

aprendizaje (Campana, Velasco, Aguirre, & Guerrero, 2014).

Cuenta con 13 aulas destinadas a alumnos de las cuales 4 de ellas estan equipadas
con enciclomedia, las aulas estan distribuidas en dos plantas; cuenta ademas con
direccién, subdireccién, bodega, sala de musica, 7 bafios para nifias y 7 para nifios,
patio con 2 canchas (una de ellas techada), un pértico y un salén de computacion

con 15 equipos.
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En total son trece salones de grupo, mas el salén de computacion, la sala de usos
multiples, la direccion y oficina del maestro de fisica donde se encuentran los
materiales para la materia y juegos de mesa que prestan a la hora de recreo. Estas
aulas se encuentran distribuidas de la siguiente manera (Véase anexo A):

En la planta baja estan los salones de 1° A y 1° B, luego est4 la oficina del maestro
de fisica, la direccion, el pértico, luego estan los salones de 2° A, 2° By 2 “C”, los

bafios de nifios y nifias, y por ultimo esta la biblioteca.

En el segundo piso se encuentran los grupos de 3° “A” y “B”; 4° “A” y “B”; 5° “A” y
“B” y 60 “A” y “B”.

Como espacios administrativos se identifica la direccion y la sala de usos multiples

ya que en ella se realizan las reuniones como el CTE.

La institucion tiene un patio con dimensiones adecuadas, en donde los alumnos
salen al receso, toman las clases tanto de fisica como de artisticas, ademas de
actividades extraescolares. En los espacios de recreacion o patio se encuentran dos
canchas de basquetbol, una de ellas esta techada. Afuera de los salones se cuenta
con mesas, las cuales se utilizan para que los alumnos puedan llevar a cabo

trabajos académicos o lonchar en su tiempo destinado para el receso.
De acuerdo a Falus, L., & Golber, M. (2011).

Los recursos materiales de las escuelas se abordan desde cuatro

dimensiones:

e Provision de servicios basicos

e Recursos para el aprendizaje

e Espacios e instalaciones facilitadores del aprendizaje
(complementarios a las aulas)

e Espacios e instalaciones destinados para la gestion escolar

12



Los indicadores que dan cuenta de la provision de servicios basicos son:
disponibilidad de agua potable, disponibilidad de luz eléctrica y la percepcion
del respondente sobre la disponibilidad de bafios adecuados (en cantidad o
calidad). Falus, L., & Golber, M. (2011).

Una institucién debe de contar con los servicios basicos para cubrir las necesidades
de los alumnos. La escuela Agustin Dominguez B. cuenta con los servicios publicos
de: agua, luz eléctrica, pavimentacidn, drenaje ademas del teléfono y alarma privada
sélo para el aula de cédmputo, brindandoles a los estudiantes jornadas de trabajo

seguras y de calidad.

1.1.2 Organizacion de la institucion

La escuela atiende a una poblacion de 391 alumnos. Cuenta con 13 grupos, dos
grupos de 1° y tres grupos para los grados de 2° y dos grupos de 3° a 6° con un

promedio de 35 alumnos por grupo.

El total del personal en la escuela es de 25. La mayoria del personal es del sexo
femenino. Se cuenta con una directora, un subdirector, 11 maestras y 2 maestros
frente a grupo, un maestro de educacion fisica, una maestra de danza, una maestra

de computacion y personal para el apoyo de intendencia.

La conceptualizacion del objeto de la Organizacion Escolar se refiere a la
interrelacion de todos los elementos y factores, incluidos de manera especial
los humanos, proporcionando normas para armonizar ambientes, locales,
instrumentos, materiales y personas en un proceso secuencial y congruente
a fin de que la orientacion pedagoégica y didactica sean eficaces; porque
estamos hablando de un sistema, que como todos los demas en la Direccidn,
tiene una base objetiva y una concrecion subjetiva. Si los objetivos, los
elementos estructurales, el contenido, sus interrelaciones, las decisiones de

Organizacion Escolar no actian como sistema; si ella misma no se concibe

13



en términos de sistema, su objeto se reduce y resulta insuficiente. (Fuentes,
2015, p. 2)

De acuerdo a Fuentes (2015), la organizacion que se tiene en la escuela resulta
sumamente importante debido a que esta gestion ayuda a que el proceso de
desarrollo que deben llevar los infantes se ve beneficiada al presentarse este tipo
de actividades en la cuales ellos son participes y conscientes en lo que se esta

haciendo a beneficio de su educacion.

1.1.3 Caracteristicas grupales

En el aula donde trabaja el grupo de 5° “A” tiene la caracteristica de ser
relativamente amplia, pero con la basta cantidad de alumnos el espacio es apenas
el necesario. El aula esta construida por ladrillo, cuenta con dos ventanas grandes
de lado derecho, dejando al salon con poca iluminacion, se tiene un pizarron visible
para todos los estudiantes y en la pared trasera se tiene instalado un enciclomedia,

el cual no es utilizado y se encuentra en malas condiciones.

Se cuenta con mesabancos para los alumnos, y existen otros extras en el aula de
clases provocando que se tenga un espacio dentro del salon sin poderse utilizar,
pues en el turno vespertino la institucion es ocupada por alumnos de preparatoria y

es mayor el nimero de alumnos.

El grupo de 5° “A” de la Escuela Primaria “Agustin Dominguez B.” esta conformado
por 34 alumnos, de los cuales 20 son varones y 14 son mujeres. Tres del total de
los alumnos se integraron al grupo iniciando este nuevo ciclo escolar 2018 — 2019.
Se tiene claro que cada uno de ellos tiene diferentes caracteristicas y formas de
actuar sin embargo todos conviven y adquieren conocimientos en el mismo contexto

educativo.
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Las edades de los alumnos varian entre 10 y 11 afios, en el rango de esta edad, de
acuerdo a las etapas del desarrollo humano de Piaget se encuentran en la etapa de

operaciones concretas:

Es donde el pensamiento del nifio muestra menor rigidez y mayor flexibilidad.
El niflo entiende que las operaciones pueden invertirse 0 negarse
mentalmente. Es decir, puede devolver a su estado original un estimulo como
el agua vaciada en una jarra de pico, con solo invertir la accion. Asi, pues el
pensamiento parece menos centralizado y egocéntrico. El nifio de primaria
puede fijarse simultdaneamente en varias caracteristicas del estimulo. En vez
de concentrarse exclusivamente en los estados estaticos, ahora esta en
condiciones de hacer inferencias respecto a la naturaleza de las
transformaciones. Finalmente, en esta etapa ya no basa sus juicios en la

apariencia de las cosas. (Piaget, 2007, p. 12).

Las conductas de los alumnos del grupo son muy variadas, cada uno tiene ciertas
costumbres que les han inculcado sus padres y estas se ven reflejadas al momento
de trabajar en las diferentes asignaturas, son inquietos, observadores les gusta
mucho comunicar sus preocupaciones e inquietudes, en ocasiones se distraen
facilmente sobre todo si el tema abordar no es de su agrado o no los motiva, cuando
se les presentan actividades en forma de juego o material manipulable brindan toda

la atencion a la clase.

En cuanto a la asighatura de matematicas la mayor dificultad se encuentra al realizar
operaciones con numeros mayores o donde existen mas de tres digitos y la
resolucién de estas se les complica en problemas. Se esfuerzan solamente cuando
las actividades a desarrollar los motivan, cuando las clases son muy tradicionales

se pierde completamente el interés.

La buena relacion que existe entre algunos alumnos influye para obtener un mejor
aprendizaje debido a que los nifios que estan un poco mas avanzados apoyan en

ocasiones a sus compareros que presentan lento aprendizaje. En ocasiones la mala
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disposicién o mala conducta que presentan algunos compafieros hace que la
mayoria del grupo no los involucre dentro de las actividades y esto dificulta para

construir sus aprendizajes.

1.1.4 Historia de la institucion

El predio donde se ubica la institucion fue donado por el altruista Agustin Dominguez
Batez cuya intencion principal fue crear un centro educativo y recreativo con la
finalidad de que este formara ciudadanos integros; ya que cuando él era nifio no
tenia recursos, y por lo tanto no queria que otros nifilos fueran privados de su
escolaridad por dificultades economicas. De tal manera que acepto donar la
construccion y fue fundada en 1975, siendo entonces gobernador del estado el Lic.

Guillermo Fonseca Alvarez.

Dicha institucion inicié sus actividades humanas en el afio de 1975 y actualmente
sigue dando su servicio bajo la direccidon de distintos docentes que han procurado

seguir el principio establecido por el benefactor.

1.2 Contexto socioecondmico

Segun datos del INEGI el estado de San Luis Potosi cuenta con 2 585 518 de
habitantes de los cuales 1 325 152 son mujeres y 1 260 366 son hombres. La capital
del estado cuenta con un total de 772 604 habitantes, 400 521 mujeres y 372 083

hombres.

El entorno es utilizado para el comercio y casa habitaciones. A los alrededores se
pueden encontrar mas escuelas primarias y un jardin de nifios, asi como farmacias

y comercios ambulantes.

El porcentaje de los padres de familia que cuenta con una carrera profesional es
minimo comparado con los que poseen una carrera trunca o técnica. En este
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contexto es necesario que ambos padres trabajen por lo que los alumnos comparten
con abuelos, tios o primos la mayor parte de la tarde y por ende es quienes influyen
en la formacion del alumno, comprobando que: “Se distingue a la familia como el
espacio de formacion psicosocial mas importante en la conformacion de la
personalidad.” (Pifia, C. R. R., & Salcido, M. R. E., 2012, p. 64). Sin duda alguna,
se afirma que los comportamientos de los alumnos parten directamente de la
relaciéon con su familia, esto pudiendo beneficiar o perjudicar a los alumnos segun

sea su ambiente.

Cada una de las familias es diferentes y pueden estar compuestas de varios
integrantes o carecer de ellos, para valorar esta diversidad familiar las Naciones

Unidas (1994), define los siguientes tipos de familias:

e Familia nuclear, es la unidad familiar basica que se compone de esposo
(padre), esposa (madre) e hijos. Estos Ultimos pueden ser la
descendencia bioldgica de la pareja o miembros adoptados por la familia.

e Familias uniparentales o0 monoparentales, esta puede tener diversos
origenes. Ya sea porque los padres se han divorciado, el abandono o la
decision de no vivir juntos y los hijos quedan viviendo con uno de los
padres, la familia de madre o padre soltera/o y por dltimo da origen a una
familia monoparental el fallecimiento de uno de los conyuges.

e Familias poligamas, en las que un hombre vive con varias mujeres, o con
menos frecuencia, una mujer se casa con varios hombres.

e Familias compuestas, que habitualmente incluye tres generaciones;
abuelos, padres e hijos que viven juntos.

e Familias extensas, ademas de tres generaciones, otros parientes tales
como, tios, tias, primos o sobrinos viven en el mismo hogar. se compone
de mas de una unidad nuclear, se extiende mas alla de dos generaciones
y esta basada en los vinculos de sangre de una gran cantidad de

personas, incluyendo a los padres, nifios, abuelos, tios, tias, sobrinos,
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primos y demas; por ejemplo, la familia de triple generacion incluye a los
padres, a sus hijos casados o solteros, a los hijos politicos y a los nietos.

e Familia reorganizada, (o reconstruida) que vienen de otros matrimonios o
cohabitacién de personas que tuvieron hijos con otras parejas.

e Familias migrantes, compuestas por miembros que proceden de otros
contextos sociales, generalmente, del campo hacia la ciudad.

e Familias apartadas, aquellas en las que existe aislamiento y distancia
emocional entre sus miembros.

e Familias enredadas, son familias de padres predominantemente
autoritarios. (citado en Pifa, C. R. R., & Salcido, M. R. E., 2012, p. 65).

Se detecta en la escuela que predominan las familias nucleares y las
reorganizadas, aunque también se presentan casos de familias monoparentales,
donde los alumnos se encuentran bajo la tutela de los abuelos y algunos padrastros,
segun el registro que lleva a cabo la escuela y se actualiza cada afo alrededor del

45% de las familias son de este tipo.

1.3 Justificacion

La presente investigacion, pretende brindar a los alumnos de un quinto grado el
fortalecimiento de las operaciones matematicas basicas haciendo uso de la
estrategia basada en juegos, esto con la finalidad de que los alumnos hagan uso y
mejoren sus habilidades l6gicas matematicas manteniendo la atencion con

actividades que incluyan el juego.

Al realizar observaciones y trabajar durante varias semanas dentro del grupo, llamoé
la atencion la dificultad que presentaban al dar solucién a problemas matematicos
gue implicaban realizar algunas operaciones basicas. Considerando también las

opiniones de los maestros en las sesiones de consejo técnico escolar cuando

18



definen que la materia con mayor problematica es matematicas, pues no obtienen

los resultados que se esperan en variadas pruebas académicas.

Me parecié muy importante que en un 5° grado se trabaje en esta area de las
matematicas, pues ya estan casi por finalizar el nivel primario, y no es favorable
para ellos llegar al siguiente nivel educativo sin dominar ni siquiera las operaciones
basicas, y como consecuencia no sean conscientes al realizar al dar solucion a

problemas matematicas.

Considerando el conocimiento hacia los alumnos en sus formas de trabajo y en las
actitudes manifestadas durante la aplicacion de actividades se pudo considerar
aplicar el tema: ¢De qué manera se fortalece la aplicacion de las operaciones
basicas utilizando la estrategia de aprendizaje basada en juegos en un grupo de 5°

“A” de la Escuela Primaria Agustin Dominguez B.?

Se decide aplicar la estrategia de aprendizaje basado en juegos, pues en periodos
de observacion y practica durante el ciclo escolar anterior se pudo notar que los
alumnos mostraban un mayor interés y disposicion en las actividades relacionadas

con juegos o ludicas.

Mediante el juego el nifio buscara soluciones a diferentes problemas donde se
utilizan las operaciones matematicas basicas, permitiendo lograr mediante este un
aprendizaje significativo poniendo en practica sus habilidades en la vida diaria. “El
juego favorece el desarrollo intelectual, el nifio aprende a prestar atencién en lo que
esta haciendo, a memorizar, a razonar, etc.” (Crespillo, 2010 p.14). La utilizacién de
la estrategia basada en juegos beneficia a los estudiantes tanto en lo académico
como en lo social, pues lo invita a relacionarse, a hacer equipo y buscar soluciones

tanto individualmente como de forma colectiva.

Como interés personal, se busca que con las actividades propuestas se favorezca
el fortalecimiento de las operaciones matematicas por medio del juego, y poder

lograr en los alumnos una experiencia agradable al resolver problemas poniendo en
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practica su pensamiento l6gico-matematico, para posteriormente ser utilizado con

una mayor agilidad en sus contenidos escolares.

1.4 Problema

¢, De qué manera se fortalece la aplicacién de las operaciones basicas utilizando la
estrategia de aprendizaje basada en juegos en un grupo de 5° “A” de la Escuela

Primaria Agustin Dominguez B.?
Preguntas especificas:

e (Qué beneficios tiene la estrategia de aprendizaje basada en juegos para

fortalecer la aplicacion de las operaciones basicas?

e (De qué manera se favorece la practica docente con la implementacion de

la estrategia de aprendizaje basada en juegos?

1.5 Objetivos del informe

El presente informe de préacticas profesionales cuenta con un objetivo general y tres
objetivos especificos, pues de acuerdo con Herrera, L. (2006) objetivo es “la
categoria que refleja el propdsito o intencionalidad de la investigacion (el para qué),
lo que debe lograrse, de modo que se transforme el objeto y se solucione el
problema”, sin duda contar con los objetivos ayuda a mantener claro cuales son las

metas que se busca alcanzar en el proceso y en la culminacién del proyecto.
Objetivo general:

Fortalecer la aplicacién de las operaciones basicas utilizando la estrategia de
aprendizaje basada en juegos en un grupo de 5° “A” de la escuela Agustin

Dominguez B. durante el ciclo escolar 2018 — 2019.
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Obijetivos especificos:

¢ Identificar los beneficios que brinda la aplicacion de la estrategia de aprendizaje
basada en juegos para el fortalecimiento de las operaciones basicas con mas de
tres cifras.

e Identificar como se favorece la practica docente al implementar la estrategia de

aprendizaje basada en juegos.

1.6 Competencias

Con la intervencion de esta investigacion no solo se busca un beneficio para los
alumnos del grupo, sino que también se espera obtener diversas competencias que
fortalezcan mi trabajo como docente. Segun el perfil de egreso de la educacion
normal en Meéxico menciona que las competencias: “son el conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores involucrados en los desempefios
propios de su profesion”, en este caso se espera que con la implementacion del
proyecto de investigacion pueda contribuir fortaleciendo algunas de las
competencias genéricas y profesionales, ya que estas son las que deben demostrar
los futuros docentes de educacion basica, ademas de desarrollar la capacidad de
atender situaciones y resolver problemas del contexto escolar en que nos

encontramos.

La Direccidon General de Educacién Superior para Profesionales de la Educacion
(DGESPE) menciona que las competencias se desarrollar de diferente manera, de
acuerdo con la experiencia personal y la formacion de cada sujeto, estas se forman
al integrar conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para ejercer
la profesién docente y desarrollar practicas en escenarios reales. Considerando que
en el proyecto de investigacion se trabajara con la estrategia de aprendizaje basada

en juegos, se considera que contribuya a fortalecer las siguientes competencias:
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e Usa su pensamiento critico y creativo para la solucion de problemas y la toma
de decisiones.

e Colabora con otros para generar proyectos innovadores y de impacto social.

o Disefia planeaciones did4cticas, aplicando sus conocimientos pedagogicos y
disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco de
los plan y programas de educacion bésica.

e Propicia y regula espacios de aprendizaje incluyentes para todos los
alumnos, con el fin de promover la convivencia, el respeto y la aceptacion.

e Utiliza recursos de la investigacién educativa para enriquecer la practica
docente, expresando su interés por la ciencia y la propia investigacion.
(DGESPE, 2012)

Dichas competencias se pueden ver fortalecidas con las actividades propuestas del
proyecto, las cuales utilizan la estrategia de aprendizaje basada en juegos, con las
actividades se pueden presentar situaciones que no esperas que sucedan, por lo
gue, como docente, debes saber actuar y dar solucion a cualquier cosa que se
pueda presentar con los alumnos. Por otro lado, el llevar a cabo este proyecto puede
contribuir a la obtencion de experiencia para posteriormente propiciar un cambio
favorecedor en las aulas educativas con innovadores proyectos, disefiados con
planeaciones estratégicas con las que pueda atrapar a la atencion de los

estudiantes guiandolos para desarrollar su aprendizaje.

Las competencias que se quieren fortalecer para mi practica docente son para
mantener en mi aula de clase un aprendizaje activo empleando la vinculacioén de las
materias con el juego, asi como propiciar y regular espacios de aprendizaje
incluyentes para todos los alumnos, manteniendo de igual forma un control de grupo

otorgando libertad que se requiere en el juego.
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Il. PLAN DE ACCION
Considerando la metodologia de investigacién-accion se lleva a cabo el presente
proyecto de investigacion realizando una vinculacion entre teoria y practica. Para la
realizacion y el desarrollo del proyecto se identifica primeramente las necesidades
o los problemas que se presentan en los alumnos de un 5° grado de primaria,

llevdndose a cabo una recoleccion de datos por medio de un diagnostico.

Partiendo de lo anterior se propone y se aplica una secuencia didactica con la
finalidad de resolver las necesidades presentadas por los alumnos, asi como
también favorecer nuestra practica docente, y posterior a ello recabar datos y llevar

a cabo una reflexion sobre la secuencia aplicada.
Antonio Latorre (2007) sefiala que:

Las metas de la investigacion-accion son: mejorar y/o transformar la practica
social y/o educativa, a la vez que procurar una mejor comprension de dicha
practica, articular de manera permanente la investigacion, la accion y la
formacion; acercarse a la realidad vinculando el cambio y el conocimiento,
ademas de hacer protagonistas de la investigacion al profesorado. (Citado en
Colmenares E, A. M., 2012, p. 106)

Con la aplicacion de esta metodologia se ve favorecida la reflexion de la practica
docente, intentando siempre mejorarla para brindar a los alumnos un mayor
aprendizaje y de mejor calidad. Gracias a la elaboracién del proyecto de
investigacion y a la implementacion de la metodologia investigacién-accion se
puede lograr que otras personas conozcan y se interesen por el trabajo de
investigacion intentando dar mejora a las necesidades de los alumnos, tomando en
cuenta aportaciones tedricas que ayudan a obtener un mejor desenvolvimiento de

la practica dentro del aula.
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2.1 Diagnostico.

Para la realizacion del informe de préacticas profesionales se debe realizar un
diagnéstico, que, de acuerdo a Espinoza, quien sefiala que el diagndstico es una
fase que inicia el proceso de la programacion y es el punto de partida para formular
el proyecto; asi "el diagndstico consiste en reconocer sobre el terreno donde se
pretende realizar la accion, los sintomas o signos reales y concretos de una
situacion problemética, lo que supone la elaboracion de un inventario de

necesidades y recursos". (Espinoza, 1987, p. 55)

Se tiene claro que un diagndéstico es la primera fase a realizar en un proyecto de
intervencion, que te contextualiza y te mantiene al tanto de la situacion que se tiene
en determinado lugar y con determinados individuos. En el caso del presente
informe de précticas profesionales, se realiz6 el diagndstico en un grupo de 5° grado
partiendo de un examen de diagnostico, este contenia reactivos sobre los
aprendizajes esperados del grado anterior. Se revisé cada uno de los examenes

obteniendo el area con mayor debilidad dentro del grupo.

El examen diagnostico que fue aplicado a los alumnos fue disefiando basandose en
los aprendizajes esperados de 4°, ciclo escolar cursado anteriormente por los
alumnos; de esta manera se pudo determinar en qué areas tienen debilidad y se
buscaran fortalecer para un mayor y mejor aprovechamiento académico de los

alumnos

Cabe mencionar que se aplico el examen a solo 32 alumnos de 34 que son
actualmente en el aula, ya que aun no estaban inscritos ni contemplados en el
grupo. La aplicacién de los examenes de diagndstico arrojaron los siguientes

resultados:
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2.1. Grafica que muestra los resultados
obtenidos del examen diagnostico.

Asignaturas

Promedios

®m Espafiol ™ Matematicas ® Ciencias Naturales ™ Historia ™ Geografia ® Formacién Civica Etica

Figura 2. 1. Gréafica que muestra los resultados obtenidos del examen diagndéstico.

Fuente: Elaboracién propia.

En la materia de espariol se obtuvo como promedio general 6.3, de los 34 alumnos
evaluados del aula de 5° “A. En la asignatura de matematicas obtuvieron un
promedio de 3.1, pasando a la asignatura de Ciencias Naturales se reflejé un
puntaje en promedio general de 4.3. En la materia de Historia obtuvieron un
promedio de 3.8. En geografia se resulté un promedio de 5.6 y en la asignatura de

Formacion civica y ética se cotejo un promedio de 5.7

Después de obtener cada uno de los promedios generales de las asignaturas, se
encontré que Matematicas es la que cuenta con menor puntaje, se reviso el examen
para analizar en qué eje de las matematicas los alumnos necesitan mayor apoyo y
gue se necesita reforzar para que los nifios puedan cumplir con las competencias y
aprendizajes esperados que se postulan en los Plan y programas de educacion

basica.
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Al analizar los resultados de los examenes de diagndstico del grupo de 5° “A” de la
Escuela Primaria Agustin Dominguez B., se pudo identificar que las dos materias
con menor aciertos son Historia y Mateméticas, teniendo de las dos, menor puntaje
la asignatura de matematicas. De acuerdo al programa de estudio de 4° (SEP,

2011), se nos sefiala que la asignatura de matematicas se basa en 4 ejes, que son:
1. Sentido numérico y pensamiento algebraico
2. Forma, espacio y medida
3. Manejo de la informacion
4. Actitud hacia el estudio de las matematicas

Guiandonos por los ejes de las matematicas, que son quienes engloban los
aprendizajes esperados y segun los resultados de los reactivos en el examen

diagnéstico aplicado a los alumnos del 5° grado se obtuvo que:

2.2. Grafica que muestra el porcentaje de logro en cada
eje de matematicas
40
35
30

25
20
15
- B

Sentido numéricoy  Forma, espacio y medida Manejo de la informacién Actitud hacia el estudio
pensamiento algebraico de las matematicas

o v

B porcentaje de logro

Figura 2.2. Grafica que muestra el porcentaje de logo en cada eje de matematicas.
Fuente: Elaboracion propia.
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Tomando en cuenta los resultados de los reactivos del examen diagnéstico de
matematicas, se clasificaron de acuerdo a los ejes que pertenecian, basandose en
un 100% en cada uno de los ejes, resultd que el eje “sentido numérico y
pensamiento matematico” presentdé un 12% de aciertos, mientras que “forma,
espacio y medida” resulto tener un 36% de aciertos, “manejo de la informacién”
obtuvo 23% de aciertos en los reactivos. Por otro lado se evalué a cada alumno con
una escala estimativa teniendo como indicadores a los estandares curriculares del
eje “Actitudes hacia el estudio de las matematicas” para obtener el porcentaje de

este.

Al revisar los aciertos y los errores de los alumnos solamente en la materia de
matematicas, se pudo notar que en donde tienen debilidad al resolver
cuestionamientos es en el eje: sentido numérico y pensamiento matematico, en
contraste con los otros ejes de la asignatura. Teniendo esta informacion se llevaron
a cabo dos pruebas en las cuales de acuerdo al eje “sentido numérico y
pensamiento algebraico” consideré como items a algunos aprendizajes esperados,
los cuales: “sefialan de manera sintética los conocimientos y las habilidades que
todos los alumnos deben alcanzar como resultado del estudio de varios contenidos,
incluidos o no en el bloque en cuestiéon” (SEP, 2011). Se consideraron algunos
aprendizajes que son importantes para el fortalecimiento de eje sentido numeérico y

pensamiento algebraico:
e Resuelve sumas o restas con mas de tres cifras. (item 1)

e Resolver problemas multiplicativos donde tengan que utilizar 3 o 4 digitos
(item 2)

e Resuelve problemas que impliquen dividir nUmeros de hasta tres cifras entre

nameros de hasta dos cifras. (item 3)

En la primera prueba (Véase anexo B) considerando los 3 items, se trabajé la
resolucion de operaciones basicas, se aplicaron 3 sumas, 3 restas, 2

multiplicaciones y 2 divisiones con cifras mayores de 3 digitos. Esta primera
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actividad se observo al grupo trabajando pasivamente, la mayoria de los alumnos
perdid el interés por el trabajo al momento de no poder resolver alguna de las

operaciones.

En los resultados que se obtuvieron al calificar las operaciones béasicas resueltas
por los alumnos, se encontré que solamente 2 de los 34 alumnos, obtuvieron un 10
de calificacion, por otro lado 17 alumnos obtuvieron un cero, al tener errébneos los
resultados de todas las operaciones basicas (Anexo C). Mientras el resto de los
alumnos obtuvieron resultados que variaron entre calificaciones de entre 4 y 6.

(Véase anexo D)

La segunda prueba se realiz6 por medio de un juego, el cual consistia en el
tradicional “Serpientes y escaleras” (Véase anexo E) pero con la variacion de que
cuando la serpiente los regresaba a ciertos nimeros del tablero tendrian que sacar
un papelito de una caja, tal papelito contenia algun problema aditivo o multiplicativo,
y también resolver operaciones basicas (integrado los 3 item). Al inicio la actividad
se dividio al grupo en equipos de 5 integrantes, se les dio las instrucciones del juego,
se les indico las reglas y cuales serian las sanciones al no contestar correctamente

el cuestionamiento que le toco responder.

La prueba en donde utilice el juego, participaron 29 alumnos de 34, por motivo de
inasistencia en dia de la aplicacién de la prueba, a estos alumnos se les fue
evaluada la actividad con una lista de cotejo (Véase anexo F) de la cual fueron

rescatados los siguientes datos:
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2.3. Grafica que muestra el porcentaje de
alumnos que demuestran interés por
participar en el juego.
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E No

Figura 2.3. Grafica que muestra el porcentaje de los alumnos que demuestran

interés por participar en el juego. Fuente: Elaboracion propia.

Si Tomando como nuestro 100% a 29 alumnos se obtuvo como resultado que el 96
del total de los alumnos muestra interés por participar en el juego, mientras que el

4% no muestra el interés por participar dentro de la actividad.

2.4. Grafica que muestra el porcentaje
de alumnos que manifiestan
curiosidad por saber cual es

propadsito del juego.
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Figura 2.4. Gréfica que muestra el porcentaje de alumnos que manifiestan

curiosidad por saber cual es el propoésito del juego. Fuente: Elaboracién propia.
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Al momento de estar dando las indicaciones del juego y dar a conocer cudl era la
finalidad de jugarlo se interesaron y estaban atentos para conocer qué era lo que

se iba a trabajar y para qué.

2.5. Grafica que muestra que porcentaje
de los alumnos responde a las
preguntas del juego coherentemente.

W Si

= No

Figura 2.5. Grafica que muestra el porcentaje de los alumnos responde a las

preguntas del juego coherentemente. Fuente: Elaboracion Propia.

Solo un alumno de los 29 evaluados, no tomo con seriedad el juego, contestaba sin
interés y sin ganas de participar en la dinamica del juego. Por otra parte, los demas
alumnos se esforzaban para tener su respuesta correcta para continuar participando

en el juego.
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2.6. Grafica que muestra que porcentaje
de alumnos tiene una actitud positiva
con sus compaiieros en la actividad.

m Si

No

Figura 2.6. Grafica que muestra que porcentaje de alumnos tiene una actitud

positiva con sus comparieros en la actividad. Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a una actitud positiva, considero que este mismo alumno no tuvo una

actitud positiva en la actividad, pues no tuvo el interés ni la disposicién ante el juego.

El resto de los alumnos mantuvieron una buena y agradable actitud hacia el juego

y participaron activamente.

Teniendo como base los resultados anteriores se pudo notar que la mayor parte de
los alumnos estdn mas atentos y con mayor interés para trabajar teniendo como
estrategia de aprendizaje basada en juego. De acuerdo con el documento

Aprendizajes Clave que menciona:

Durante el juego se desarrollan diferentes aprendizajes, por ejemplo, en torno
a la comunicacién con otros, los nifios aprenden a escuchar, comprender y
comunicarse con claridad; en relacién con la convivencia social, aprenden a

trabajar de forma colaborativa para conseguir lo que se proponen y a regular
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sus emociones; sobre la naturaleza, aprenden a explorar, cuidar y conservar
lo que valoran; al enfrentarse a problemas de diversa indole, reflexionan
sobre cada problema y eligen un procedimiento para solucionarlo; cuando el
juego implica acciébn motriz, desarrollan capacidades y destrezas como
rapidez, coordinacion y precision, y cuando requieren expresar sentimientos
0 representar una situacion, ponen en marcha su capacidad creativa con un
amplio margen de accion. El juego se convierte en un gran aliado para los
aprendizajes de los nifios, por medio de él descubren capacidades,
habilidades para organizar, proponer y representar; asimismo, propicia
condiciones para que los nifios afirmen su identidad y también para que

valoren las particularidades de los otros. (SEP, 2018)

La aplicacion de la estrategia de aprendizaje basada en juego, trae para los alumnos

variadas ventajas en su desarrollo tanto cognitivo como social. Considero que para

los alumnos serd mas llevadero su proceso de ensefianza aprendizaje y podran

desenvolverse con mayor naturalidad en su entorno académico.

2.2 Propositos del plan de accion

Identificar los tipos de juego y la importancia que tienen en el aprendizaje del

nifio tomando en cuenta la edad en la que se encuentran.

Disefar y aplicar estrategias didacticas, donde el alumno mediante el juego
logre fortalecer la aplicacion de las operaciones basicas, poniéndolo en

practica en la resolucién de problemas.

Valorar los resultados obtenidos mediante la estrategia basada en juegos
para fortalecer la aplicaciéon de las operaciones basicas por medio de
instrumentos de evaluacién identificando el papel que jugaron los

participantes dentro de este.
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2.3 Revisién tedrica

Dentro del presente trabajo se busca cumplir con objetivos y propdésitos que
favorezcan el fortalecimiento de las operaciones basicas, pero ademas de eso, se
quiere implementar una estrategia que ademas de contribuir a estos objetivos,
pueda integrar, interesar y divertir a los alumnos. “El que los alumnos solo sean
receptores pasivos, y que acepten lo que el profesor les ofrece, esto origina el
desinterés, apatia y apropiacién del conocimiento sin sentido”. (Fuensanta, 1999 p.
22).

Por tal motivo, se busca implementar estrategias para favorecer el proceso
educativo de ensefianza—aprendizaje en el que estan inmersos, tratando de
contribuir de forma ludica en la calidad de enseflanza. Tomando en cuenta las
caracteristicas de los nifios del grupo, sus gustos e interés asi mismo el contexto en
el que se desenvuelve, dejando atras la mecanizacion de los contenidos, planteando

estrategias innovadoras que promuevan el aprendizaje significativo.

Una estrategia es el conjunto de acciones que se implementaran en un contexto
determinado con el objetivo de lograr el fin propuesto. “Las estrategias son mas que
simples consecuencias o0 aglomeraciones de habilidades y que van mas alla de las

reglas o habitos, apuntan casi siempre a una finalidad” (Nisbet, 1992 p. 22)

Asi mismo son una herramienta para apoyar el desarrollo del aprendizaje de los
alumnos en un momento determinado, las cuales son ajustadas a las necesidades
tanto del alumno como del maestro para poder establecer un enlace de emisor y

receptor de un conocimiento.

De acuerdo a Mayer (1984), Shuell (1988), West, Farmer y Wolff (1991), hay dos

tipos de estrategias, a continuacién se menciona cada una de estas:

Estrategias de ensefianza: son procedimientos que el agente de ensefianza utiliza

en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en
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los alumnos. Son medios o recursos para prestar la ayuda pedagdgica ajustada a

las necesidades de progreso de la actividad constructiva de estos.

Estrategias de aprendizaje: es un procedimiento y al mismo tiempo un instrumento
psicologico que un alumno adquiere y emplea intencionalmente como recurso
flexible, para aprender significativamente y para solucionar problemas y demandas
académicas. (Citado en Diaz, F., & Hernandez, G., 2002, p. 03)

Si se trata del alumno, estas seran denominadas aprendizaje, por qué sirven al
propio aprendizaje autogenerado de él, si en cambio se trata del docente, se le
designara de enseflanza, las cuales también tienen sentido, sélo sirve para la
mejora del aprendizaje del alumno, aunque en este sentido ya no autogenerado,
sino fomentado u orientado como consecuencia de la actividad conjunta entre el

docente y el los mismos alumnos.

Segun Miranda (1998) las estrategias de ensefianza — aprendizaje de matematicas
puede ser de instruccion directa, de aprendizaje interactivo, el juego, las
narraciones, las canciones, los programas especificos como estrategias de apoyo
en la resolucion de problemas. Las cuales pueden ser aplicadas tanto de manera

individual como grupal, ademas de ser adaptables a cualquier tipo de contenido.

Las acciones a utilizar para trabajar el fortalecimiento de las operaciones basicas
en los alumnos, se llevaran a cabo mediante el juego, consintiendo que las
actividades disefiadas para ellos, permitan que las clases sean mas amenas,
logrando que el nifio construya su propio conocimiento, mediante una actitud
espontanea dentro del salon de clases, apropidndose de aprendizajes significativos

gue pongan en practica en la vida diaria.

Ausubel (1976) considera que resulta fundamental brindar a los escolares un
aprendizaje significativo el cual es la relacion entre los contenidos aprendidos, los

nuevos y los conocimientos anteriores del alumno.
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Los nifios obtienen el mayor nimero de experiencias y aprendizajes espontaneos,
por medio del juego por lo que resulta un instrumento operativo ideal para que el
maestro realice aprendizajes significativos en sus alumnos. “Es interesante notar
gue la posibilidad que tiene el maestro, de generar el vinculo entre el nuevo material
aprendido y los conocimientos previos del alumno, se puede lograr de manera

natural y sencilla por medio de los juegos educativos” (Zapata, 1995 p. 63)

El juego es una actividad ademas de placentera, complementaria para el desarrollo
cognitivo, afectivo y psicomotriz del nifio, por medio de él empiezan a comprender
como es el funcionamiento de las cosas lo que se puede hacer o no, descubren que
existen reglas que deben aceptar si quieren llevar a cabo el juego como actividad.
(Linaza, J. L., & Maldonado, A., 1990, p. 44).

Como educadores lo hemos empleado de manera indiscriminada sin darnos cuenta
gue sirve también como estrategia para poder llevar a cabo el proceso de
enseflanza — aprendizaje de una manera divertida que permita lograr mejores

resultados en el aula clase.

La teoria de Piaget que se retomara para este trabajo, ya que considera al juego
como la expresion y condicion para el desarrollo del nifio, menciona que cada etapa
del desarrollo infantil se encuentra estrechamente ligada con un cierto tipo de juego,
gue pueden llegar a surgir modificaciones, por el producto de la sociedad, la cultura

0 ciertos momentos histoéricos, pero es universal en la vida del nifio.

Piaget (1981) menciona las siguientes caracteristicas que se sefialan como propias
del juego: es una actividad que tiene el fin en si misma en la que no se trata de
conseguir objetivos ajenos sino que la propia actividad resulta placentera. En
segundo lugar menciona la espontaneidad del juego en oposicion al trabajo, a la
adaptaciéon de la realidad. Una tercera caracteristica es una actividad que
proporciona placer y a la vez utilidad, se realiza por el placer que produce. Una
cuarta caracteristica es la falta relativa de organizacion en él. Un quinto criterio es

la liberaciéon de los conflictos debido a que el juego ignoraré los conflictos o los
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resuelve. La sobre motivacion es otro factor, convertir una actividad ordinaria en

juego permite tener una motivacion suplementaria para realizarla.

Dentro de los autores que nos sefialan las caracteristicas que debe tener el juego

se encuentra Diaz (2006) el cual nos menciona lo siguiente:

e Es una actividad espontanea y libre. Es un camino que elige el nifio para
divertirse y para construirse de manera espontanea y libre, su espiritu

creador y su imaginacion.

e No tiene interés material. La intencion es la recreacion del mundo real o
fantastico a través del mundo imaginario, participa y asigna a sus

personajes papeles.

e Se desarrolla en orden. En los momentos previos se observa una etapa
de preparacion, en el desempefio se muestra una distribucion sencilla con
un fin especifico. Por lo que se puede decir que tiene un objetivo y por

tanto una orientacion.

e Manifiesta regularidad y consistencia. Permite al nifio expresar en su
actividad ludica condiciones tanto biolégicas como sociales, le brinda

oportunidad para un futuro.

e Tiene limites que la propia trama establece. Diaz comenta que en cuanto
al espacio psicolégico en que se desempefien, este es determinado por
las propias caracteristicas del individuo en funcién. Por lo que su manejo

no solo es privado sino personal.

e Se auto promueve. Segun Diaz prepara para otro juego. Debido a que las
destrezas y habilidades que se adquieren sirven como facilitadores para

otras actividades ludicas.

e Es un espacio liberador. Permite disminuir tensiones y desarrolla la

inteligencia del individuo.
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e EIl juego no aburre. Es interesante y divertido. Al momento en que se

vuelve tedioso o desinteresado deja de ser ludico.

e Es una fantasia hecha realidad. Por medio de se dejan ver muchas

fantasias que viven en la mente de los nifios.

e Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion. Reproducen

situaciones que observan en su dia a dia.
e Se expresa en un tiempo y un espacio.
e Es evolutivo.

e No solo es util a los nifios para conocerse a si mismos, sino también al

mundo que los rodea.

e Es una forma de comunicacion. A través de él expresa su deseo de
conocer, entender y dominar su realidad. Puede conocerse a si mismo y
a los demas debido a que no es una experiencia Unicamente personal
sino también colectiva dado que se expresa en la relacion con semejantes

0 mayores, entonces por lo tanto es una forma de comunicacion.

Mediante los juegos, los nifios consiguen entrar en contacto con el mundo y tener
una serie de experiencias de forma placentera y agradable, hoy en dia el juego
desarrolla un papel importante en la escuela, contribuyendo al desarrollo intelectual,
emocional y fisico de los nifios, para obtener los beneficios anteriormente
mencionados se debe tomar en cuenta la clasificacion de juegos y asi identificar la
finalidad a la que buscas llegar. Segun la perspectiva del autor Domingo Blazquez

(1986) la calificacion de los juegos es:

e En funcién del grado de energia
o Juegos muy activos.
o Juegos activos.

o Juegos de media intensidad.
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o Juegos de poca intensidad.
e En funcién del grado intervencion
o Juegos de eliminacion progresiva.
o Juegos de participacion total.
e En funcién del tipo de movimiento
o Juegos de marcha.
o Juegos de carrera.
o Juegos de salto.
o Juegos de lanzamientos.
o Juegos de lucha.
o Juegos de equilibrio.
o Juegos de coordinacion.
o Juegos sensoriales.
e En funcion de su dimensién social
o Juegos individuales.
o Juegos de grupo.

o Juegos de equipos. (citado en EFDeportes.com, 2013)

Es relevante mencionar que existe una clasificacion de los juegos y es importante
conocerla, pues ayuda a identificar las caracteristicas que los diferencian y ademas

estar al tanto de los beneficios que podemos adquirir de cada uno de ellos.

La importancia del aprendizaje basado en juegos en el nivel de educacion primaria
es de gran valor debido a que es una estrategia que brinda el desarrollo de
habilidades y capacidades en cada uno de los alumnos, siempre y cuando se tomen
en cuenta las necesidades que se requiere. Mediante este, el nifio aprende a crear
cosas, inventar situaciones y buscar soluciones a los diferentes problemas que se
le plantean o se enfrentan, ademas de favorecer el desarrollo intelectual, presta
atencion a lo que hace al memorizar al razonar, su pensamiento se desarrolla hasta

lograr ser conceptual, l6gico y abstracto.
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El Aprendizaje Basado en Juegos es el uso de juegos como medios de
instruccion. Este usualmente se presenta como el aprendizaje a través de
juegos en un contexto educativo disefiado por los profesores. Generalmente
sSon juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya estan establecidas, y son
adaptadas para que exista un balance entre la materia de estudio, el juego y
la habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido en el mundo real
(EdTechReview, 2013).

El nifio también desarrolla por medio de esta actividad sus capacidades motoras
mientras corre, salta, trepa, sube, baja, al incorporarse a un grupo se facilita el
desarrollo social, la relacién y cooperacién con los demas asi como el respeto
mutuo. Mediante el juego se siente atraido y motivado cuestion que debemos
aprovechar para desarrollar la ensefianza en la clase para obtener resultados

productivos.

El aprendizaje de las matematicas es de gran importancia para los alumnos debido
a que forma parte de los multiples aspectos de la vida diaria, es indispensable vivir
y desenvolverse sin ella en la vida cotidiana. Ayudan al nifio a desarrollar su
inteligencia, le permiten pensar antes los problemas que se le presenten, favorecen
el desarrollo de la capacidad y procesos cognitivos, asi mismo facilitan la
comunicacion tanto con el maestro como en su grupo de iguales. “La formacién
matematica que permite a los individuos enfrentar con éxito los problemas de la vida
cotidiana depende de gran parte de los conocimientos adquiridos y de las
habilidades y actitudes desarrolladas durante la educacién basica”. (SEP, 2011 p.
77)

Para despertar el interés del nifio hacia el aprendizaje de las mateméaticas debemos
utilizar una metodologia activa y motivadora. La utilizacion de materiales concretos
y actividades en donde se lleve a cabo el juego hacen que el nifio se sienta motivado

a participar activamente en su aprendizaje a través de una experiencia concreta.
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El mejor método para mantener despierto a un estudiante es, seguramente,
proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una
chanza, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas
de las que los profesores aburridos suele rehuir porque piensan que son
frivolidades. (Gardner, 2008 p. 85)

Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos mas adecuados para
transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo que la asignatura puede generar,
y para comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad

matematica.

Es preciso avanzar no solo en el desarrollo de programas y métodos, sino también
en la manera de ensefar y aprender. La mejor forma de logar un aprendizaje
significativo es por medio del juego debido a la edad en la que se encuentran los
alumnos y en los intereses que presentan para que mediante este aprendan a

aceptar las matematicas y de esta forma obtener mejores resultados.

El juego en la actividad docente pesa un antiguo prejuicio que lo considera como
una actividad inutil y carente de seriedad, sin embargo; Ferrero (1991) nos
menciona que los juegos matematicos tienen un enorme valor educativo debido a
gue desarrollan técnicas intelectuales, fomentan la socializacién y rompen el miedo
y antipatia que tienen los nifios hacia la asignatura. Asi mismo permiten iniciar,

estimular y ejercitar en los alumnos el pensamiento légico.

El juego y la matematica tienen rasgos comunes, refiriéndose a su finalidad
educativa, las matematicas permite que el nifio desarrolle distintas habilidades que
le permiten actuar en la vida diaria, por otra parte los juegos permiten desarrollar en
el alumno técnicas intelectuales, desarrollan el pensamiento l6gico, razonan ante

los problemas que se les presentan sin presentar dificultad.

Piaget (1994) ve en el juego, la expresion y la condicion del desarrollo del nifio,
mencionando que cada periodo le es correspondido un cierto tipo de juego. Para él,

este asume un papel importante en la formacion de la personalidad y el desarrollo
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y potencialidad de su inteligencia, concluyendo que su funcion en el aprendizaje es

esencial.

Algunas investigaciones realizadas por Piaget, muestran que el juego adopta
distintas modalidades adaptadas a las caracteristicas e intereses de cada periodo
de desarrollo. A continuacion se muestra la descripcion de cémo es concebido el
juego en la etapa en la que se encuentran los alumnos, que es en la etapa de

operaciones concretas, segl]n este autor:

Juego de reglas (operaciones concretas), se realiza mediante reglas que
todos los jugadores deben respetar. Esto hace necesaria la cooperacion,
pues sin la labor de todos no hay juego, y la competencia, pues generalmente
un individuo o un equipo gana. Esto obliga a situarse en el punto de vista del
otro para tratar de anticiparse y no dejar que gane y obliga a una coordinacion

social y para la superacion del egocentrismo.

Los juegos de reglas tienen una gran complejidad y estas deben establecer no solo
cuéles son las acciones permitidas dentro de él, sino también quién es el que
empieza, como se termina, quien gana, asi como para resolver un conflicto entre

los jugadores.

De acuerdo a los fundamentos que nos menciona Jean Piaget, y tomando en cuenta
las caracteristicas de los nifios del grupo, sus gustos e interés y observando los
juegos que realizan dia con dia, la aplicacién de estos juegos de reglas es el mas

apropiado para trabajar con los alumnos del grupo.

Por lo cual durante la aplicacion de las estrategias se trabajara adecuando las
operaciones matematicas basicas a estos tipos de juegos, los cuales permitirdn que
los nifios desarrollen diversas habilidades y destrezas durante el desarrollo de las
actividades, obteniendo mediante el juego aprendizajes significativos que pongan

en practica en la vida diaria.
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A lo largo del trabajo se utiliza el ciclo reflexivo de Smyth, el cual consiste en primer

lugar:

En un autodiagnéstico de la propia practica de ensefianza donde cabe
formularse dos cuestiones: ¢De qué aspectos/elementos de mi/nuestra
ensefianza me puedo sentir relativamente contento? ¢En qué aspectos
debo/debemos incidir o cambiar para  mejorar  mi/nuestra

ensefianza/aprendizaje?

Tras llegar a compartir una percepcion comun de las cosas que van
aceptablemente bien, asi como de los problemas o necesidades, puede
entrarse en otra fase en la intentamos perfilar cuales podrian ser algunos de
los contenidos y practicas a abordar desde una perspectiva de mejora. Este
tipo de reflexion a que estamos aludiendo no tiene por qué confinarse solo al
aula, sino que procede extenderla a contextos y condiciones mas amplias
gue seguramente también estan modelando de alguna manera lo que

hacemos, perseguimos y querriamos mejorar. (Escudero, J. M., 1997, p. 2).

En la planificacion del documento recepcional, se comienza a describir que es lo

gue se va a realizar, cuando, en qué lugar, con que personas y cuales materiales

seran utilizados, posteriormente con esto justificar por qué se quiere llevar a cabo

dicha estrategia o que puede lograr al implementarla, siempre basandose en fuentes

gue fundamentan el trabajo.

Este ciclo nos es muy util para reflexionar los procesos de la aplicacion de

estrategias dentro de un aula, darnos cuenta si en los alumnos hubo algun beneficio

tanto en la practica del docente como en el aprendizaje de los nifios.
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2.4 Sesiones de trabajo

¢,De qué manera se fortalece la aplicacion de las operaciones basicas
utilizando la estrategia de aprendizaje basada en juegos en un grupo de

5° “A” de la Escuela Primaria Agustin Dominguez B.?

Cronograma de actividades

Actividades
Noviembre Diciembre Febrero Marzo
Fechade
aplicacién
29 07 12 19 07
Jueves Viernes Martes Martes Jueves
Actividad 1.

Bingo matematico

Actividad 2.

Twister matemaético

Actividad 3.

Quien juntalas

tarjetas

Actividad 4.

A tender resultados

Actividad 5.

Feria matematica.

43



Actividad No. 1
BINGO MATEMATICO

Propoésito de la sesion: Fortalecer las operaciones béasicas con el calculo mental

aplicado en el juego.
Inicio:

e Repartir a cada uno de los alumnos un tablero “BINGO” con cantidades

mayores a tres cifras y darles fichas.

Desarrollo:

e Al momento en que los alumnos estén preparados con su tablero y con sus
fichas, iniciar a mencionar variadas operaciones basicas (sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones).

e Los alumnos deberan trabajar su calculo mental y encontrar los resultados
del tablero.

Cierre:

e El alumno que sea el primero en colocar 4 fichas de manera diagonal, vertical

u horizontal sera quien gane el juego poniéndose de pie gritando “Bingo”

e Se realizaran varias jugadas, turnando a los alumnos para mencionar las

operaciones basicas a sus compafieros.
Evaluacion:
Lista de cotejo:
e Fortalece las operaciones basicas con el calculo mental aplicado en el juego.

e Analiza e identifica los resultados de las operaciones basicas.
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e Escucha atentamente y participa activamente en la actividad.
Materiales:
o Tableros de “BINGO”

o Fichas

Actividad No. 2
TWISTER MATEMATICO

Propésito de la sesion: Resolver mentalmente problemas matematicos,
desarrollando asi mismo sus habilidades motrices mediante actividades por medio

del juego.
Inicio:

e Salir al patio de la escuela y conformar cuatro equipos con los alumnos del

grupo.
Desarrollo:
e A cada equipo otorgar un tapete de twister.

e Por turnos los nifios lanzaran dos dados grandes, el primero muestra en sus
caras: Mano izquierda, Pie Izquierdo, Mano derecha, Pie derecho, codo y
cabeza. El otro dado sefiala el color (Amarillo, rojo, azul) del circulo donde

tienen que colocarse segun los circulos que se encuentran dentro del tapete.

e Después de lanzar los dados, se tomara una tarjeta en la cual aparece un
problema matematico que se resuelve utilizando una multiplicacion o divisiéon
y darsela a quien dirige esa partida, la resolverd de manera mental,

enseguida
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e Ubicar la parte del cuerpo, segun haya indicado el dado. Si no responde

correctamente pierde su turno.

Cierre:

e Continda la ronda hasta que se hayan colocado tales partes del cuerpo sin

mover, el primero que se mueva o se caiga sale del juego.

Evaluacion:
Rubrica:

e Resuelve mentalmente problemas matematicos utilizando las operaciones

basicas multiplicacion o division.

e Desarrolla sus habilidades motrices mediante actividades por medio del

juego.
e Se comunican y se organizan con sus equipos activamente.
Materiales:
o Tapete de twister

o Dados

o Tarjetas con problemas matematicos.
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Actividad No. 3

QUIEN JUNTA LAS TARJETAS

Propoésito de la sesion: Desarrollar el pensamiento |6gico mateméatico de los

alumnos, mediante la suma y resta de manera ludica.

Inicio:

Para realizar la actividad en el patio escolar formar a los alumnos en binas,
pues la actividad sera un reto entre dos comparieros, se reparte el material

necesario.
Comentar las reglas a seguir durante la partida.

Cada uno de los alumnos debe tener 10 tarjetas con cantidades de cuatro a

cinco cifras y en reverso estaran numeradas del uno al diez.

Desarrollo:

Cada jugador forma en el suelo una linea con las tarjetas que les dieron sin
ver las cifras, una vez formadas las lineas por turnos los jugadores debe girar

una ruleta, la cual les indicara el nUmero de tarjeta que podran tomar.
Girar dos ocasiones la ruleta, pues deberan tomar una tarjeta de cada fila.

Antes de ver las tarjetas que les tocaron deberan elegir si realizaran una

suma o una resta con las cantidades que contienen.

Realizar la operacién elegida con las cantidades que les tocaron. Si logran
realizar la operacidn correctamente conservaran sus tarjetas, si la tieen mal

las regresaran a su lugar.
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Cierre:

e El alumno que logre conservar el mayor numero de tarjetas sera quien gane

el reto.
Evaluacion:
Rubrica:
e Desarrollé el pensamiento Iégico matematico mediante la suma y resta.

e Respondio acertadamente de manera mental a operaciones basicas como

suma y resta.
e Participo con entusiasmo y mostro una actitud positiva durante la actividad.

Materiales:
o Tarjetas con cantidades de cuatro a cinco cifras.

o Ruletas

Actividad No. 4
A TENDER RESULTADOS

Propédsito de la sesion: Desarrollar la habilidad para trabajar colaborativamente
aplicando operaciones de multiplicacion y division para resolver problemas

matematicos mediante actividades ludicas.
Inicio:

e Eljuego consiste en dar tarjetas, y pinzas de tender ropa en las que se han
pegado una pequefia etiqueta con un problema matematico, siempre

teniendo en cuenta que hablamos de multiplicacion y division.
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e Para comenzar se forman equipos de 5 integrantes, se coloca un tendedero

con los problemas

e A cada nifio se le entrega las tarjetas, para en ellas colocar la operacién y el
resultado de los problemas que se encuentran en el tendedero.

Desarrollo:

e Los alumnos se juntan en equipos, repartimos a los nifios tarjetas y ellos
deben enganchar en las pinzas la tarjeta con la operacion y con el resultado
gue da respuesta al problema.

e La pinzas se encontraran en un tendedero, los alumnos deberan ser rapidos,
pues el primer equipo que termine con los resultados correctos ganara el

juego
Cierre:

e Gana el equipo que tenga la mayoria de pinzas con resultados y operaciones

correctos.
Evaluacion:
Guia de observacion:

e Aplicé las operaciones basicas multiplicacion y divisibn para resolver

problemas de manera mental.

e Trabajo colaborativamente, comunicandose con su equipo para cumplir con

el propésito de la actividad.
e Pudo comunicarse de manera 6ptima en el desarrollo del juego.
Materiales:
o Tendero
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o Pinzas

o Tarjetas

Actividad de cierre.
FERIA MATEMATICA

Propésito de la sesion: Fortalecer la aplicacion de la suma, resta, multiplicacion y

division en la resolucion de fracciones a traves de la estrategia basada en juegos.
Inicio:

e Presentar a los alumnos cada una de las estaciones donde podran jugar
mientras fortalece la aplicacion de las operaciones matematicas basicas en

diversas situaciones con juegos.
e Las estaciones que esta tan disponibles para que jueguen son:
“‘Revienta los globos”
“Boliche matematico”
“Aros”
“Pesca de problemas”
Desarrollo:

e Los alumnos se integrardn a la estacion que mas les llame la atencion, para

jugar y resolver los retos que se encuentren ahi.

e En cada estacion se encontrara con compafieros que fueron designados para

dar las instrucciones y brindar material.
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e Los alumnos se turnaran para que todos puedan participar en las distintas

actividades de la feria matematica.
Cierre:

e En una hoja de maquina, cada uno de los alumnos escribir cual fue estacion

gue mas llamé su atencién y cual otra fue la que considero mas dificil.
Evaluacion:
Rubrica:

e Ultiliza su pensamiento l6gico-matematico para dar solucion a los retos de las

estaciones.

e Responde adecuadamente a los cuestionamientos matematicos de las

estaciones.

e Participa activay responsablemente en las estaciones de la feria matematica.
Materiales:

e Globos

e Dardos

e Botellas

e Pelotas pequefas

e Aros pequefios

e Bafera

e Patos de plastico
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lll. DESARROLLO, REFLEXION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA DE
MEJORA.

3.1 Pertinencia de la propuesta

Para considerar pertinente la presente propuesta de trabajo se consideraron varios
aspectos importantes, como lo es, principalmente la situacion académica en la que
se encuentran los alumnos que trabajaran con las actividades disefiadas, a dichos
alumnos anteriormente se les observo su conducta y sus formas de trabajo, llegando
de esta manera y por medio de la aplicacion de pruebas a obtener un diagnéstico

sobre la situacion real en la que se encuentran.

La secuencia de actividades tiene una importancia relevante para continuar su
formacion matematica en sus futuros grados de la educacion basica, pues se
pretende fortalecer la aplicacion de las operaciones matematicas basicas por medio
de la estrategia basada en juegos. La pertinencia que se encuentra en la aplicacion
del juego en las sesiones propuestas, es que se principalmente se puede notar un
cambio de animo en los alumnos al llevar a cabo actividades ludicas, mas activo y
participativo, ademas de que por medio de esta estrategia ponen en practica tanto
las competencias y habilidades que han adquirido durante su vida, asi como los
conocimientos académicos aprendidos durante su formacién, y de acuerdo con el

documento Aprendizajes Clave:

“El juego se convierte en un gran aliado para los aprendizajes de los nifios,
por medio de él descubren capacidades, habilidades para organizar,
proponer y representar; asimismo, propicia condiciones para que los nifios
afirmen su identidad y también para que valoren las particularidades de los
otros.” SEP (2018, p. 71).

Tomando con relevancia lo mencionado en el nuevo programa de estudios se puede
afirmar que la estrategia de aprendizaje basada en juegos dentro de esta propuesta

diseflada en realidad contribuye a que los alumnos busquen y desarrollen las
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diferentes capacidades y habilidades que posean, y en este caso se apliquen en la
resolucién de problemas de célculo mental poniendo en préactica las operaciones

matematicas basicas.

Otro punto por el que se ve claramente la pertinencia para la aplicacion de las
sesiones es que mediante desafios y retos matematicos que se pretende
implementar, el alumno sabra utilizar las operaciones mateméaticas béasicas y se
dara cuenta de la necesidad de saber hacer dichas operaciones para utilizarlas en
su vida diaria y en actividades cotidianas, ademas incluir en las actividades la
resolucion de problemas dentro del juego ayuda a fomentar en el alumno el interés
por encontrar las respuestas y asi utilizar la o las operaciones necesarias haciendo

uso del razonamiento l6gico-matematico.

3.2 Congruencia con los enfoques curriculares

Se toma en cuenta el programa de estudios 2011 de quinto grado, que nos sugiere
un enfoque didactico para el estudio de las matematicas, ya que con la metodologia
didactica, se utilizan diversas secuencias en las que el alumno puede despertar su

interés de reflexionar diferentes formas de solucionar problemas.

Con el enfoque didactico que se sugiere se logra que los alumnos construyan
conocimientos y habilidades con sentido y significado, ”...”, por ejemplo, la
oportunidad de aprender a enfrentar diferentes tipos de problemas, a
formular argumentos, a emplear distintas técnicas en funcion del problema
gue se trata de resolver, y a usar el lenguaje matematico para comunicar o
interpretar ideas. SEP (2011, p. 70)

De acuerdo con el enfoque didactico, en la propuesta, se aplican varias actividades
lidicas con las que se pretende llamar la atencién del alumno para fortalecer el

conocimiento que poseen de las operaciones basicas, pues de acuerdo a los
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resultados obtenidos del diagnoéstico previamente realizado se muestra una

debilidad en dichas operaciones matematicas.

Mastachi Pérez, M. D. C. (2015), menciona que en quinto afio de primaria los libros
de texto les ensefian y solicitan a los alumnos a los alumnos el uso de la calculadora
para la resolucién de algunos problemas, pues se supone que las operaciones
basicas ya estan dominadas, es decir, que los nifios ya las tendrian que realizar con
precision y rapidez, ademas de estar conscientes de la logica del resultado que

obtuvieron.

Desafortunadamente, no es asi y si los alumnos no aplican adecuadamente las
operaciones para la resolucion de problemas, y lo que mas llama la atencion es que
aun cuando saben que operacion hacer para obtener el resultado, la realizan de
manera erronea, teniendo equivocada la respuesta a la operacion basica,
incluyendo sumas y restas que son las que se ensefian desde el primer ciclo de la

educacion primaria.

Estando en un grupo de quinto grado, con dificultades en la aplicacion y resolucion
de las operaciones basicas, se considera basarse en el eje de sentido nhumérico y
pensamiento algebraico, tal como lo plantea el programa SEP (2011, p. 64), ya que

contempla los temas de:

e Numeros y sistemas de numeracion.
e Problemas aditivos.

e Problemas multiplicativos.
En los cuales se trabajan los estandares curriculares, en los que el alumno:

e Lee, escribe y compara nimeros naturales, fraccionarios y decimales.

e Resuelve problemas aditivos con numeros fraccionarios o decimales,
empleando los algoritmos convencionales.

e Resuelve problemas que impliquen multiplicar o dividir niUmeros naturales

empleando los algoritmos convencionales.
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e Resuelve problemas que impliquen multiplicar o dividir ndmeros
fraccionarios o0 decimales entre numeros naturales, utilizando los

algoritmos convencionales.

Tomando en cuenta dichos temas y para poderlos trabajar de acuerdo a lo que se
marca en el programa, en la propuesta didactica se brindan para los alumnos una
competencia serie de actividades con las que se pretende que fortalezcan la
aplicacion de las operaciones matematicas basicas, esto con la finalidad de que el
alumno no presente dificultades en su proximo nivel de nivel de estudio en la

educacion basica.

3.3 Competencias a desarrollar por el alumno.

La secuencia de actividades propuestas, tiene contemplado que los alumnos
desarrollen competencias con las que se fortalezca la aplicacion de las operaciones
basicas haciendo uso de la estrategia basada en juegos. Es importante contemplar
desarrollar competencias en los nifios, pues con ellas podran ser capaces de dar
solucion a algun tipo de conflicto o problema que se le presente tanto en su entorno

social como en su vida cotidiana.

Contemplando el punto mencionado por Attewell, P. (2009), “competencia es
sinbnimo de destreza, también evoca imagenes de domino, pericia, maestria,
habilidad y excelencia”, nos hace saber que una competencia es ir mucho mas alla
de solo saber hacer algo, ya que al desarrollarla se tiene no solo a una persona que
es buena en algo, sino que ademas es suficientemente capaz de razonar,

comprender y dar solucién a diversas situaciones.

Revisando el programa de estudios de quinto grado 2011, con el cual se planed y
se trabajé durante este ciclo escolar, se consideraron las competencias que se

pretenden cumplir para que los alumnos puedan:
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e Resolver problemas de manera autbnoma.
e Validar procedimientos y resultados.

e Manejar técnicas eficientemente.

Cuando los alumnos logran resolver problemas de manera auténoma, significa que
tuvieron la capacidad de identificar, plantear y resolver diferentes tipos de problemas
o situaciones y pueden tratarse de problemas con una solucidn para ser resueltos
0 que se traten de algunos otros que para encontrar su respuesta tengan varias
soluciones. Al desarrollar esta competencia, los alumnos son entonces quienes se
plantean preguntas para intentar encontrar los resultados o respuestas al problema

gue se les presenta, asi como también buscan y prueban mas de un procedimiento.

Tomando las competencias de validar procedimientos y resultados y la de manejar
técnicas eficientemente que se pretenden desarrollar en los alumnos que
comprendan e interpreten informacion matematica contenida en una situacion o en
un fendmeno. “Consiste en que los alumnos adquieran la confianza suficiente para
explicar y justificar los procedimientos y soluciones encontradas.” SEP (2011, p. 71).
Durante la aplicacion de las actividades de la propuesta didactica no solo se
pretende que los alumnos fortalezcan el aprendizaje que tienen de las operaciones
basicas, sino que también sepan aplicarlas en los momentos adecuados, asi como
también seas capaces dar el porqué de la respuesta que se obtuvo, que puedan dar
una correcta explicaciones de la relacién de los datos de la situaciéon planteaday la

técnica de resolucion que aplicaron.
También, contemplando el documento Aprendizajes Clave que nos menciona:

Durante el juego se desarrollan diferentes aprendizajes, por ejemplo, en
torno a la comunicacion con otros, los niflos aprenden a escuchar,
comprender y comunicarse con claridad (...) al enfrentarse a problemas de
diversa indole, reflexionan sobre cada problema y eligen un procedimiento

para solucionarlo; cuando el juego implica accion motriz, desarrollan
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capacidades y destrezas como rapidez, coordinacion y precision.
(Aprendizajes Clave, 2018, p.71)

Al pretender fortalecer las operaciones matematicas basicas se utiliza durante la
propuesta didactica la estrategia basada en juegos, y dentro de las competencias
gue encontramos al implementar el juego, no solo les ayudan a resolver situaciones
académicas, pues los nifios juegan desde antes de ingresar a la escuela, se
enfrentan a retos con los que tienen que llevar cierto andlisis o reflexion de la
situacién para ganar dicho reto dentro del juego, asi como también realizan
ejercicios de motricidad en los que desarrollan capacidades y destrezas que podran
ser Utiles para realizar cualquier otra actividad en que necesiten ser rapidos o

precisos con sus movimientos.

3.4 Andlisis de las actividades

El andlisis de las estrategias se consiguié empleando el ciclo reflexivo de Smyth,
reflexionando en cada una sobre las siguientes lineas de andlisis: el papel del
alumno actitudes que presentaron, conocimientos y habilidades que adquirieron, el
papel del maestro, uso del tiempo, organizacién del grupo, recursos y materiales
didacticos empleados, estrategias favorables o desfavorables, una vez analizada
cada estrategia de acuerdo a los aspectos anteriores, se presenta de manera

general los resultados obtenidos.

Con el propoésito de analizar y sintetizar la informacion de la aplicacion de las
estrategias del tema planteado se utilizé “El ciclo reflexivo de Smyth” en sus cuatro

fases, las cuales son:

a) Descripcion: ¢Qué es lo que hago? refiriendose a todo lo que acontecen en el
proceso de ensefianza, que hace un docente frente al grupo, mediante relatos
narrativos de los momentos mas relevantes, haciendo uso de: diarios del grupo, del

maestro, videos, imagenes, producciones que elaboren los nifios.
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b) Explicacion: ¢ Cudl es el sentido de mi ensefianza? En esta etapa se construyen
las nociones o conceptos para justificar el porqué de la situacién descrita mediante

un andlisis del rol alumno-maestro.

c¢) Confrontacién: se cuestiona la descripcion de lo que se hace, contrastandolo con

lo que nos dice uno o varios autores.

d) Reconstruccion: ¢ Cuéles son las causas de actuar de este modo? Tomar en
cuenta el presente, pasado y futuro teniendo un lugar a una nueva propuesta para

el desarrollo del aprendizaje.

Aunado a lo anterior, los analisis contaran con la simbologia Al, A2, A3, etcétera,
(alumno 1, Alumno 2, Alumno 3, etc.) la cual suple los nombres de los alumnos
participantes en las actividades. En cada una de las siguientes relatos se mantiene

una confidencialidad con el fin resguardar la integridad de los alumnos.

Actividad No. 1
BINGO MATEMATICO

La primera actividad de la secuencia propuesta “Bingo Matematico” (Véase anexo
G) fue aplicada durante 50 minutos del dia Jueves 29 de Noviembre del 2018,
ocupando para la actividad el horario a partir de las 8:00 a las 8:50 am. Se
implementd la actividad teniendo en el aula 32 alumnos de 34 que son en total en

el grupo, solo uno de los que faltaron se reporté enfermo del estbmago.

En el juego de bingo que desarrollamos en nuestra propuesta tuvo la variante de
gue los alumnos darian respuesta a operaciones matematicas basicas con nimeros
mayores a tres cifras, en lugar de solo mencionar los nameros naturales. El
propdsito de la actividad fue fortalecer las operaciones basicas con el calculo mental

aplicado en el juego, utilizando para ello el juego Bingo, teniendo la variante de
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utilizar las operaciones bésicas (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones).

(Véase anexo H).

En este caso, ya no solo se tiene un juego de azar en el que sale el nUmero que se
necesita para llenar la tabla, sino que hay un reto adicional en el que para ganar, se
exige conocer y operar con rapidez para llegar al objetivo.

Para la aplicacion de esta primera actividad, se les pidi6 a los alumnos que
escucharan atentamente las instrucciones del juego que se iba a llevar a cabo, pues
si no comprendian las indicaciones se les dificultaria el proceso. Al momento en
gue se daban las indicaciones se les mostraba el material que se utilizaria y se
explicaba la utilidad que tendria en nuestra actividad. Tome la decision de no
entregarles el material hasta que estuvieran claras las indicaciones, pues podrian

estar distraidos.

Maestra en formacion: El dia de hoy se realizaremos un juego, ¢alguien ha

escuchado sobre el juego Bingo?
Alumnos: Si!
Alumno 1: Yo una vez en mi otra escuela lo jugué eninglés.

Maestra en formacion: Muy bien qué bueno que conozcan el juego, y asi
como dice Al el Bingo se puede jugar con variadas situaciones, puede ser
con colores, nimeros o palabras en inglés. En este caso lo realizaremos con
operaciones matematicas, como lo son las sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones.

A cada uno se le repartira un tablero como este, (se muestra un tablero del
Bingo Matematico). Como observan tiene diferentes nimeros, estos nUmeros
son resultados de las operaciones que se encuentran aqui (se muestra una
bolsa con los papelitos que contienen las operaciones a resolver), las
operaciones las tienen que resolver de manera mental, no podemos usar ni
lapiz ni hojas en lo que realizamos el juego ¢ De acuerdo?
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Alumno 2: maestra, y la calculadora ¢ tampoco la podemos ocupar?

Maestra en formacion: No, la calculadora tampoco se puede utilizar, a quien
se sorprenda usando calculadora o realizdndolas en una hoja sera

descalificado una ronda. Los resultados deben obtenerse de manera mental.

Dado a que la actividad fue a la primera hora de la mafana, los alumnos se
mostraron tranquilos y atentos a las indicaciones, haciendo cuestionamientos de
manera ordenada y debido a esto pude mostrar cada uno de los materiales y
explicarles su utilidad sin que se generard un desorden por la curiosidad al verlos y
preguntar para que se iba a ocupar cada material como en ocasiones anteriores me

habia sucedido.

Maestra en formacion: Al alumno que le toque pasar a indicarles qué
operacion deben realizar mentalmente debera hablar claro y fuerte para que

todos podamos escucharlo.
Alumno 3: Maestra, jyo quiero pasar!

Maestra en formacion: ahorita veremos si te toca pasa, sera de manera
sorteada. En esta otra bolsita tengo sus nameros de lista, el niumero que

salga sera quien pase al frente a decirles las operaciones.

Para empezar el juego, cada alumno tuvo su tablero, el cual contenia diferentes
cantidades mayores a tres cifras, dichas cantidades serian los resultados de
operaciones basicas, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones. Al momento en
gue los alumnos estaban preparados con su tablero y unas fichas que también se

les fueron entregadas iniciaria el juego.

Maestra en formacion: Tendran que estar atentos en su tablero y colocar las
fichas sobre los resultados que crean que corresponden a la operacion que
el compariero diga. Es claro mencionar que en los tableros no estan todos
los resultados, por lo que cuando digan Bingo se revisara si efectivamente
tienen los resultados de las operaciones mencionadas.
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Alumno 4: Eso es para no hacer trampa..., luego dice que ganan y no es

cierto.

Maestra en formacion: Exacto Grecia, asi que debemos estar atentos y
realizar rapidamente las operaciones. ¢ Estan de acuerdo si empezamos, o

hay alguna duda?
Alumnos: jYa hay que empezar!

Inicie sacando un papelito de la bolsa que contenia los numeros de lista, como
primer participante salio el numero 24. El alumno seleccionado tomé papelitos de
una bolsa, en dichos papelitos contenia una operacién, podria ser una suma, una
resta, una multiplicacién o una division, el alumno dijo en voz alta a sus compafieros
la operacion basica y tendrian que buscar el resultado en su tablero, si era
localizado el resultado colocarian una ficha sobre él. Los alumnos deberan trabajar
su calculo mental y encontrar los resultados en el tablero. ElI alumno que sea el
primero en colocar 4 fichas de manera diagonal, vertical u horizontal seria quien

gane el juego levantando la mano y gritando “Bingo”.

Durante la primera jugada, los alumnos se mostraban algo presionados por lograr
realizar rapidamente la operacion matematica y al mismo tiempo localizar su
resultado dentro de su tablero. Se les podia notar nerviosos y emocionados al
realizar la actividad, pues querian ser quién ganara el juego, lo que veo como
fortalece al aplicar juegos dentro de las actividades académicas es que: “cuando en
un ambiente del juego los participantes se enfrentan a un reto y no pueden vencerlo,
no se afecta su autoestima o motivacion, al contrario, los competidores vuelven a
intentarlo una y otra vez.” (ITESM, 2016, p. 05).

Conviene subrayar que al momento en que los alumnos se encuentran inmersos un
ambiente de juego se puede notar un entusiasmo diferente al realizar la actividad,
la toman y la realizan con un propdésito personal, adicional al propdsito que tiene el

docente tiene para la sesion.
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Se realizaron varias jugadas, turnando a los alumnos para mencionar las
operaciones basicas a sus compafieros, tratando de hacer participes también a los
alumnos que se manifestaban con timidez en las clases o que participaban en pocas

ocasiones.

En el proceso de la actividad, los alumnos del grupo fueron los participantes
protagénicos en todo momento, ya que como lo menciona Gdéngora, J. J. (2005), el
aprendizaje siempre debe tener al estudiante como protagonista, debe estar activo
y por medio de su propia experiencia crear cambios cognitivos, asi como también
emocionales y psicomotores. Mientras que la funcion del docente solo fue de guia
en las primeras jugadas y una vez que los alumnos se familiarizaron con el proceso
del juego, ellos mismos se organizaban para las siguientes rondas, asi como

también verificaban en grupo si efectivamente quien se gritaba bingo habia ganado.

Se apoyaron en un primer momento en la ayuda del docente en formacion, y
conforme obtuvieron experiencia en el juego, después ellos mismo se organizaban
para continuar el juego. Se pudo observar que durante la realizacion del bingo
matematico el grupo estuvo ordenado y patrticipativo, considero que el escenario en
el que llevo a cabo fue clave para obtener un resultado favorable en cuestion de la

organizacion y la compresion de la actividad.

La actividad fue evaluada con una lista de cotejo, la cual tuvo criterios disefiados a
partir del propdésito de la actividad y tomando en cuenta a Paul, R., & Elder, L. (2003,
p. 21). Que nos menciona que las listas de cotejo deben integrar precisién, que
reflejan su propédsito, especifique la informacion que necesita recopilar, sea claro,

coherente, l6gico, realista y préactico.

Se utilizaron para evaluar a los alumnos los siguientes criterios en la lista de cotejo

(Véase anexo |):
e Fortalece las operaciones basicas con el calculo mental aplicado en el juego.
e Escucha atentamente y participa activamente en la actividad.
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Obteniendo los siguientes resultados:

3.1. Grafica que muestra el porcentaje de los alumnos
que fortalecieron las operaciones basicas con el calculo
mental aplicado en el juego.

= Si = No

Figura 3.1. Gréfica que muestra el porcentaje de los alumnos que fortalecieron las
operaciones basicas con el calculo mental aplicado en el juego. Fuente: Elaboracion

propia.

Dentro del primer criterio se evalud si los alumnos fortalecieron las operaciones
basicas con el calculo mental aplicado en el juego, de él se obtuvo que 5 cinco
alumnos de los 32 avaluados no logran fortalecer las operaciones basicas (suma,

resta, multiplicaciéon y divisién) utilizando el calculo mental.

Mientras el 85% de los alumnos, es decir 27 de los 32 evaluados realizaron el
célculo mental e intentaron obtener los resultados de las operaciones basicas,
fortaleciendo asi la aplicacidén de las operaciones matematicas basicas dentro del

juego mediante el calculo mental.
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3.2. Grafica que muestra el porcentaje de los alumnos
que analizaron e identificaron los resultados de las
operaciones basicas

=Si = No

Figura 3.2. Gréafica que muestra el porcentaje de los alumnos que analizaron e

identificaron los resultados de las operaciones basicas. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados obtenidos del segundo criterio con el que se evaluo la actividad del
Bingo Matematico arrojo los siguientes resultados: el total de alumnos evaluados
fueron 32, de ellos, 24 alumnos lograron durante la actividad analizar e identificar
los resultados de las operacion basicas dentro de sus tableros, por lo consiguiente

ganaron o estuvieron a punto de ganar algunas de las partidas de la actividad.

Por otro lado se pudo observar que ocho de los 32 alumnos participantes no
lograron identificar resultados de las operaciones mencionadas, pues se les dificultd

aplicar el calculo mental y al mismo tiempo localizar el resultado dentro del tablero.
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3.3. Grafica del porcentaje de alumnos que escucho
atentamente y participé activamente en la dindmica.

= Si = No

Figura 3.3. Gréfica del porcentaje de alumnos que escucho atentamente y particip6é

activamente en la actividad. Fuente: Elaboracion propia.

Al momento de realizar la actividad la mayoria de los alumnos atendié las
indicaciones y se mostraron atentos e interesados en la actividad, excepto 2 de los
alumnos, que perdieron el interés de participar por no poder lograr realizar

mentalmente las operaciones basicas.

El 94% de los alumnos se mantuvo atento y participativo durante la sesion, pues les
agrado la competencia al jugar, sin darse cuenta los alumnos realizaban varias
actividades a la vez, pues con su pensamiento l6gico — matematico lograban dar
respuesta a las sumas, restas, multiplicaciones o divisiones, dependiendo de la
operacion que saliera en el papelito, y al mismo tiempo localizaban el resultado

dentro del tablero.

En este juego de bingo se establece una competencia individual, pero una variacion

didactica que propondria, es que también se pueda jugar en parejas o equipos de
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tres personas, claramente aumentando el nivel de dificultad en las variaciones con
los integrantes para que se propicie la posibilidad de discusién, confrontacion de
conocimientos y ante todo un aprendizaje cooperativo por medio del juego.

Actividad No. 2

TWISTER MATEMATICO

El dia 07 de Diciembre del 2018 se aplico la segunda actividad de la propuesta
didactica “Twister matematico” (Véase anexo J), se llevo a cabo en un horario de
11:00 a 11:50 am. En esta ocasion asistieron un total de 33 alumnos, con quienes

se trabajo en un area de la cancha de la institucion.

La actividad Twister matematico se presenta como un intento por mostrar la
importancia del uso de juegos tradicionales en el aula y el gran aprovechamiento
gue podemos extraer a partir de ellos centrandonos en una fusion entre el juego y
el aprendizaje matematico, Sierra & Guédez (2006) afirman que no es lo usual que
el nifio juegue para aprender matematicas, pero el contenido de un juego apropiado
es el medio para motivar el aprendizaje de nuevos conocimientos y habilidades, que
seran sistematizados y mejor estructurados para avanzar en el proceso de
abstraccion logico-matematico y crear unidades de conocimientos cada vez mas

complejos.

Lo dicho hasta aqui sefiala que la utilizacién de juegos en las matematicas es
importante en el desarrollo de los alumnos, y aunque en este caso no se busca que
aprendan algo sino que lo fortalezcan considero que la aplicacién del juego es
atractiva, pues no lo ven como un repaso mas, sino como una actividad extra, que
los libera y deja que se expresen, que se muevan y que se sientan activos fuera de

un ambiente aula tradicional.
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Tal como se sefala en el documento de Gamificacion (ITESM, 2016, p. 05)

Un entorno escolar enriquecido con elementos del juego puede permitir que
los estudiantes avancen a su propio ritmo a través de una retroalimentacion
personal y oportuna, ademas de desarrollar habilidades como la resolucion

de problemas, la colaboracion y la comunicacion.

De esta manera, los alumnos pueden desarrollar habilidades que tal vez no siempre
se trabajan en el aula y son necesarias para mantener un equilibrio entre la
compresién de los aspectos cognitivos y el saber actuar en diversas situaciones
donde se tenga que resolver algun problema, para que se organice y pueda
comunicarse con las personas y llegue a un determinado donde él y sus

comparfieros se beneficien por su colaboracion.

A comparacion de la primera actividad que se realiz6 en el saldén y teniendo a cada
uno de los alumnos en su lugar, esta otra se llevé a cabo en la cacha de la escuela
y en un horario en donde por lo regular los alumnos se encuentran mas activos,
pues van entrando del receso; a las 11:00 am espere en el salén de clases a que
todos los alumnos entraran del receso y dejaran las cosas que cargaban como
trastes de su lonche o sus suéteres. Cuando vi que estaban todos ya en el aula, les
di la indicacion de que salieran al patio y se colocaran todos dentro del circulo

amarillo que se encontraba pintado en la cancha.

Fui la dltima en salir ala cancha para verificar que ningun alumno se quedara dentro
del salon. Al momento en que llegué a donde se encontraban los alumnos,
primeramente, les realice la pregunta: ¢ ustedes alguna vez han jugado Twister?,
enseguida los alumnos comenzaron a gritar sus respuestas. Se podian escuchar

gue varios decian que si e intentaban hacerse escuchar para contar su experiencia.

Maestra en formacién: jNos sentamos y escuchamos ordenadamente lo que
guieren decir, asi gritando todos al mismo tiempo no nos vamos a entender!
Vamos a levantar la mano para poder tener un turno y nos podamos

escucharnos, porque asi gritando no nos entendemos.
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(Pude darme cuenta que el primero en sentarse y en levantar la mano fue

Yamil, por lo que decidi darle la palabra para que respondiera la pregunta.)

Alumno 1: Yo tengo ese juego, lo he jugado con mi hermano y nos torcemos

todos.
Alumno 2: Si, si es cierto, luego se enredan y te caes.

Maestra en formacion: Andrés aun no se te daba la palabra hay que respetar

turnos, por favor.

Les di la palabra a varios de los alumnos, y posteriormente les mencione que el
motivo por el que bajamos fue porque ibamos a jugar Twister, pero se le integraba
un reto que consistia en dar respuesta a un problema matematico que se resolvia
unicamente con una multiplicacion o con una division, y que lo tenian que contestar

de manera mental, que no podian utilizar ni lapiz ni papel y tampoco calculadora.

Los alumnos se sorprendieron al escuchar el reto, pues por lo general un problema
matematico se contaba en la libreta, haciendo en la misma las operaciones que se

necesitaran para obtener el resultado.

Inicie a dar las instrucciones para el juego, mostrando también el material que se
iba a utilizar, pero los alumnos no mostraban atencion, estaban platicando y algunos
hasta jugando sin poner atencién. En una bolsa negra grande llevaba el material
para la actividad, fui sacando el material y les mostré el tapete que se ocuparia para
jugar “Twister matematico”, dicho tapete estaba creado por hule y papel fomi, con

el mismo disefio que tiene el del juego original.
Maestra en formacion: Con este tapete es con el que vamos a jugar Twister.
Alumno 3: Maestra me hubiera dicho y yo traia el de juego.

Alumno 4: Si, yo también lo tengo. Lo hubiéramos traido.
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Maestra en formacién: Muchas gracias, pero no me imaginé que podian traer

Su juego, que tal que si se les olvida o se les pierde y sus mamas se molestan.

Continte mostrando el material que ocupariamos, ahora presentandoles dos cubos.
Les explique que uno de los cubos contenia los colores que se encontraban en el
tapete (amarillo, rojo, azul y verde) el otro cubo contenia las partes del cuerpo de
colocarian en determinado color del tapete, también se contaban con tarjetas, las
cuales contenian problemas matematicos en los que su resultado solo se podia

obtener realizando una multiplicacion o una division de manera mental.

Considero que por el cambio de escenario, del salén de clases a la cancha, tuvo
como consecuencia una actitud activa por parte de los alumnos, agregando que la
actividad se llevo a cabo en una hora donde generalmente se dificulta el que estén
atentos. A causa de ellos tuve que repetir tres veces las indicaciones, ya que cuando
les pregunté si estaba entendido como iba a ser el proceso del juego tenian dudas

a consecuencia de que no estaban escuchando con atencién las indicaciones.

Que las reglas del juego estén claras es importante, pues de acuerdo con Sierra &
Guédez (2006) los juegos matematicos, cuando son formulados y reglamentados
con claridad, pueden convertirse en herramientas valiosas como el aumento de su
capacidad de retencion y de aplicacion del tema matematico que se esta
fortaleciendo en el mundo que lo rodea, dejando claro también que las matematicas
en la vida diaria no son un juego y que tampoco estan ligadas a él, pero éste se

convierte en una estrategia para motivar dicho aprendizaje.

Para dar comienzo acomodé los tapetes y los dados a lo largo de la cancha con
ayuda de algunos alumnos, se contaba con material para 4 cuatro equipos. Para
conformar dichos equipos lleve en una bolsa papelitos que contenian el numero 1,
2, 3 0 4 que correspondia al equipo al que pertenecerian. La idea de formar de esta
manera los equipos, es para que trabajen con compafieros distintos y no solo se

integren con gquienes son sus amigos.
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De uno en uno sacaron su papelito de la bolsa, ddndose cuenta en que equipo les
corresponderia jugar, al ver su numero les pedia que se le colocaran delante del
tapete que se les habia asignado a su equipo. Una vez que estuvieron todos los
alumnos integrados donde les correspondia, un alumno de cada equipo lanzo los
dados y se tomaron una tarjeta en la cual aparece un problema matematico, la
muestra en formacion leyé el problema para los alumnos y el que respondié de
manera correcta y mas rapida fue quien comenzé a jugar Twister colocando la parte
del cuerpo en el color que le habia salido al lanzar los dados. De esta maneray en
el mismo orden pasaron todos los alumnos para participar en la actividad. (Véase

anexo K)

La actividad fue evaluada con una rubrica global (Véase anexo L), ya que con ella
se puede valorar el desempeiio de los alumnos, realizando una evaluacion general
con descriptores referentes a niveles de logro sobre la calidad, comprension o

dominios globales, (Gatica-Lara, F., & Uribarren-Berrueta, 2013, p. 62).
Los criterios que se utilizaron para evaluar la actividad fueron:

e Resuelve mentalmente problemas matematicos utilizando las operaciones

basicas multiplicacion o division.

e Desarrolla sus habilidades motrices mediante actividades por medio del

juego.

e Se comunican y se organizan con sus equipos activamente.
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3.4. Grafica que muestra la eval}laci(’)n de la actividad
“Twister matematico”.
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H Deficiente ™ Reguar Bueno

Figura 3.4. Grafica que muestra la evaluacién de la actividad “Twister matematico”.

Fuente: Elaboracion propia.

Al evaluar la actividad del twister matematico se obtuvieron los siguientes

resultados:

Dentro del primer criterio de evaluacién “Resuelve mentalmente problemas
matematicos utilizando las operaciones basicas multiplicacién o division”, 7 de los
alumnos se encuentran en nivel deficiente, pues no logran dar respuesta a los
problemas matematicos de manera mental. En el nivel regular se encuentran 14 de
los 33 alumnos de su grupo, ya que logran identificar qué operacion se debe utilizar
para dar respuesta al problema pero al realizarla tienen el resultado erréneo. 12 de
los alumnos lograron dar con el resultado del problema matematico de manera
mental, escucharon atentamente el problema y analizaron que operacion se

necesitaba realizar para dar como respuesta un resultado correcto.

Al momento de evaluar si desarrolla sus habilidades motrices mediante actividades

por medio del juego se obtuvo que en un nivel deficiente se encuentran 4 de los
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alumnos, dentro de estos cuatro todas eran nifias, se negaban en un primer
momento a participar en la actividad, posteriormente se lograron integraron pero

con timidez al moverse dentro del tapete del twister.

En el nivel regular se encuentran evaluados 5 alumnos, pues al momento de estar
dentro del tapete realizaban los movimientos de manera correcta, pero no lograban
permanecer tanto tiempo en la posicién que su equipo necesitaba. Por otro lado el
resto de los alumnos, que eran 24, se mostraron muy activos logrando desarrollar

aun mas sus habilidades motrices por medio del juego realizado.

Otro de los aspectos que se evaluaron fue la comunicacion y la organizacion activa
con sus equipos, reflejando que 21 de 32 alumnos mantuvieron una comunicacion
activa con sus equipos, logrando organizarse y mantener un orden para llegar a
cumplir con la finalidad del juego. 7 de los alumnos se mantienen en un nivel regular,
pues no dirigian ni eran protagonistas de la organizaciéon del equipo, pero
contribuian en mantener una actitud activa para colaborar con sus comparieros. Por
ultimo 5 de los alumnos, no presento disposicion para comunicarse con sus

integrantes de equipo, y se enfocaban en una participaciéon mas individualizada.

Lo que pude notar en la realizacidon de la actividad, fue que calcule y distribui de
manera equivocada al grupo, pues quedaron demasiados alumnos juntos en un
mismo equipo, considero que una buena adecuacién en la cantidad de los
materiales podria contribuir a que la actividad se tornara un poco mas atractiva,
pues los alumnos tendrian mas oportunidad de participacion reduciendo el tiempo

de espera para su siguiente turno.
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Actividad No. 3

QUIEN JUNTA LAS TARJETAS

La tercera actividad de la propuesta didactica “Quien junta las tarjetas” (Véase
anexo M) se realiz6 el dia martes 12 de Febrero del 2019 en un horario de 9:40 a
10:30 am, aplicAndola en esta ocasién a los 34 alumnos que integran el grupo de
5° grado.

Debido a que anteriormente se tuvieron dificultades al dar indicaciones estando en
el patio escolar, para esta actividad las reglas del juego se explicaron estando dentro
de la clase, se les explicé que se realizaria una actividad en el patio escolar, pero
debian mantener un orden y una disciplina adecuada, pues se encontraba en una
parte de la cancha otro grupo realizando un experimento. Inicie explicando que el
juego consistia en una competencia matematica, en la que debian dar respuesta a

sumas o restas, segun ellos eligieran.

Maestra en formacion: para la actividad que vamos a realizar se tiene que
dividir al grupo en dos equipos, ¢ Como les gustaria que estuviera dividido?,
¢, Que los primero 17 de la lista se un equipo y que los siguientes 17 sean
otro?, o puede ser conforme estan sentados, tres filas un equipo y tres filas

el otro equipo. ¢ Como les parece mejor?
Alumno 1: por la lista maestra.
Alumno 2: si mejor por lista, asi por filas no.

Maestra en formacion: de acuerdo vamos a votar si lo hacemos conforme al

numero de lista o conforme estan sentado en sus filas.

Se realiz6 la votacién para decidir de qué manera se distribuirian los equipos para
la actividad, considere realizarlo de esta manera para también obtener opiniones y
se sientan integrados en la toma de decisiones, y no solo vean como imposiciones

las reglas de lo que es el juego.
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Posteriormente de decidir la conformacion de los equipos continle mostrandoles
unas tarjetas, dichas tarjetas contenian cantidades mayores a tres cifras, pero sin
sobrepasar 5 cifras.

Maestra en formacion: estas tarjetas seran colocadas en el piso, cada equipo
tendra dos hileras de 10 tarjetas cada una, en cada tarjeta viene un numero

y con ellos realizaran sumas o restas.
Alumno 3: ¢ Sera lo que nosotros queramos hacer?
Maestra en formacion: Asi es, podras elegir si realizar una suma o una resta.

Se continué mostrandoles las dos ruletas que se necesitarian para el juego, dichas
ruletas contenian los nimeros del 1 al 10, pues son la cantidad de tarjetas que tiene

cada una de las hileras del piso. (Véase anexo N)

Maestra en formacion: Los dos equipos contaran con una ruleta y cada
jugador le tendra que dar vuelta dos veces, esto es para saber que tarjetas
recogera del piso. Por ejemplo (mostrando la ruleta), le doy vuelta una vez y
me sale el nimero 3, entonces recogeré la tarjeta numero 3 de la primera
hilera. Luego vuelvo a dar vuelta y cae en el nimero 8, pues entonces iré a
recoger la tarjeta nimero 8 de la segunda hilera. ¢Hasta ahi vamos

entendiendo?

Alumno 4: Maestra yo tengo una duda, ¢tenemos entonces que recoger dos

tarjetas?

Maestra en formacion: Si, seran dos tarjetas las que tienen que recoger, una

de cada hilera y seran las que te indique la ruleta. ¢ De acuerdo?
Grupo de quinto grado: jDe acuerdo!

Alumno 5: Y ¢ qué equipo jugara primero maestra?
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Maestra en formacion: Los dos equipos jugaran al mismo tiempo, se trata de
una competencia, de ver quien logra dar la respuesta correcta a su operaciéon
matematica en el menor tiempo posible. Dos jugadores, uno de cada equipo
realizara el procedimiento de girar laruleta y llevar las tarjetas. Solo que antes
de ver las tarjetas que les tocaron levantar deberan elegir si realizaran una

suma o una resta con las cantidades que contienen.

Se tratdé de despejar las dudas que surgian de los alumnos, siendo lo mas clara
posible para que al momento de llevar a cabo la actividad no existieran dudas sobre
lo que se debia hacer. Forme a los alumnos, ya en sus determinados equipos para
salir a la cancha, y evitar que durante el camino se realizara un desorden por no

saber en qué equipo les correspondia estar.

Mientras que decidian el orden en que pasarian los participantes, se colocaron las
tarjetas en las hileras, 10 y 10 en cada una de las dos hileras que correspondian a
los equipos, después entregue a los participantes la ruleta que les indicaria que
tarjeta tomarian. Pude darme cuenta que durante la primera ronda volvi a dar las
instrucciones del juego, pero ahora los alumnos participantes les ejemplificaban a

sus demas compafieros los pasos a seguir a seguir en la actividad.

Considero que la explicacion que se dio estando en dentro del aula sirvio para que
lo nifios tuvieran una idea de lo que saldrian a jugar a la cancha, por ningn motivo
pienso que fue una pérdida de tiempo, aun cuando se haya vuelto a explicar ya

estando en el patio cuando se llevaba a cabo la primera ronda de la actividad.

A partir de ahi, los alumnos se mostraron motivados y activos, apoyando y
aconsejando a sus compafieros de equipo para lograr ganar la competencia, y
aunque no podian soplarle las respuestas de los resultados, los animaban y les
gritaban: jVamos, si te la sabes! jEsta muy facil! Por un momento pensé que ese
tipo de apoyo distraeria al compafiero y no podria concentrarse para contestar, y
trate en un momento de mantenerlos en silencio, pero me di cuenta que en lugar de

ponerse nerviosos se animaban mas para darle ese puntaje a su equipo.

75



Para evaluar la tercera actividad de la propuesta de intervencion, se disefiaron unos

criterios de evaluacion para una rdbrica (Véase anexo N), dichos criterios fueron:
e Desarroll6 el pensamiento I6gico matematico mediante la suma y resta.

e Respondio acertadamente de manera mental a operaciones basicas como

suma y resta.

e Participé con entusiasmo y mostré una actitud positiva durante la actividad.

3.5. Grafica que muestra la evaluacion realizada a los
alumnos durante la aplicacion de la actividad “Quien junta
la tarjetas”.
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Figura 3.5. Grafica que muestra la evaluacion realizada a los alumnos durante la

aplicacion de la actividad “Quien junta la tarjetas”. Fuente: elaboracion propia.

De la evaluacion que se realiz6 a esta actividad, se obtuvo que 26 de los 33 alumnos
que realizaron la actividad se encuentran en un nivel bueno por desarrollar el

pensamiento l6gico — matematico mediante las operaciones de sumas y restas, ya
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gue al participar en la actividad respondieron de manera mental tanto sumas como
restas, mientras que se reflej6 que aun a 5 alumnos de los 33 del grupo se les
dificulta el proceso que se lleva para responder de manera mental una operacion

basica.

En segundo criterio de evaluacion se reflej6 que 3 de los alumnos que participaron
en la actividad se mantienen en un nivel deficiente al momento de responder
acertadamente una suma o una resta, comprender el significado de realizarlas y las
intentan contestar, pero al momento de brindar el resultado no es el correcto. Por
otro lado se tienen en un nivel bueno a 23 de los 33 alumnos evaluados, pues
manifestaban sus resultados con seguridad al saber que su proceso mental estaba

correctamente realizado.

Con un tercer criterio de evaluacion se rescatd que 29 de los 33 alumnos que
participaron en la actividad, se mostraron con entusiasmo, mostrando una actitud
positiva durante el juego, atendiendo la intencién de brindar puntos a su equipo para

gue fuera el ganador.

Durante la aplicacion de esta actividad se vio una mejora en la conducta a
comparacion de la sesion anteriormente aplicada, pues los alumnos colaboraron y
aportaron buenas actitudes hacia la realizacion de la actividad. Considero que una
buena variacién que se pudiera aplicar a la propuesta didactica seria tener una sola
ruleta y un giro lo de uno de los participantes y el segundo giro lo del otro jugador,
pues durante el juego, teniendo dos ruletas se llegaron a confundir que tarjeta era

la que debian tomar.
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Actividad No. 4

A TENDER RESULTADOS

Para la aplicacion de la actividad “A tender resultados” (Véase anexo O) se utilizaron
aproximadamente 50 minutos de la mafiana del dia Martes 19 de Febrero del 2019,
iniciando a las 8:50 am y dando fin a la actividad alrededor de las 9:40 am, teniendo
como proposito desarrollar la habilidad para trabajar colaborativamente aplicando
operaciones de multiplicacion y division para resolver problemas matematicos
mediante actividades ludicas, acorde con Barros, P. M., & Panqueva, A. G. (1998,
p. 226), que nos menciona: “las actividades colaborativas refuerzan el aprendizaje
al permitir a los individuos ejercer, verificar y mejorar su pensamiento a través de
preguntas, discusiones e informacion compartida durante el proceso de resolucion

de problemas.

Podemos afirmar que los alumnos se benefician no solo fisica sino que también
mental y cognitivamente a través de actividades colaborativas, puesto que llevan a
cabo procesos de didlogos donde preguntan y comparten informacion para llegar a

un fin, que en este caso es el ganar el juego.

El material que se utilizo para llevar la actividad fueron tendederos, pinzas para
tender ropa con tarjetas colocadas en cada pinza, dichas tarjetas contenian un
problema matematico que se tendria que resolver con una multiplicacion o con una
divisién (Véase anexo P). La importancia de utilizar materiales tangibles con los
alumnos nos ayudan a mantener una mayor concentracion e interés por la actividad,
y como lo menciona Vega, A. L. L. (2000 p. 04) “los recursos materiales con que
juega el nifio, sean estos objetos o0 juguetes, cumplen una funcién psicolégica
importante, ya que contribuyen a la formacion, desarrollo, crecimiento y maduracion

del nifo.”

Comencé la intervencion dentro del aula, pues anteriormente pude percatar que
dando las indicaciones ya estando en el patio de la institucién los alumnos se

dispersan y no ponen la atencién que se necesita para que se lleve a cabo
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correctamente la actividad, pues debido a las dudas con las que se quedan realizan
otras cosas diferentes a las que estaban sefialadas. En cambio, cuando en el aula
se dan las indicaciones puedo obtener mayor atencion e interés de parte de los

alumnos.

Le indique al grupo que trabajariamos en equipos, cada equipo se conformaria de
manera sorteada y constaria de 5 integrantes, comente que a cada uno de los
equipos tendria que apoyarse para llegar a cumplir la actividad, pues si no
participaban todos, su equipo se veria afectado en poder lograr la finalidad que se

tenia en el juego.

El juego consiste en dar tarjetas, y pinzas de tender ropa en las que se han pegado
una pequefia etiqgueta con un problema matematico, siempre teniendo en cuenta
gue hablamos de multiplicacion y division; les comenté que los equipos serian

formados de manera sorteada, que no escogieran con quien querian o no trabajar.

El juego trato de que por equipos se diera respuesta a problemas matematicos que
se encuentran en estas pinzas, al mismo tiempo en que se explicaba la actividad se
iba mostrando el material, pues en otras ocasiones ha dado resultado que el ir
explicando y mostrando el material, los alumnos prestan mas atencion y provoca

gue realicen la actividad con un mayor entendimiento.

Maestra en formacion: Las pinzas ya tienen pegado el problema que se
resolvera por equipo, cada uno de los equipos tendran que resolver 10

problemas.
Alumno 1: jPodemos resolver dos cada uno!

Maestra en formacién: Claro, pueden resolverlos asi, o pueden todos
colaborar para ir contestando cada uno de los problemas. Cada equipo tiene

la libertad de responderlos como crean que es mejor para ganar.

La dinamica para conformar los equipos, fue que los alumnos tomaron un papelito
de color que yo les iba pasado en una bolsa negra para que no vieran el interior y
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tomaran cualquier color de papel sin elegirlo. Una vez que los alumnos tenian su
papelito se juntaron con quienes tenian el mismo color, ya que ellos conformarian

Su equipo.

Maestra en formacion: ¢esta entendido lo que se va a jugar y como se va

llevar a cabo la actividad?
Alumnos: jsi!
Maestra en formacion: ¢Alguien tiene alguna duda sobre lo se debe hacer?

Alumno 2: Maestra, jyo! ¢A cada problema le vamos a poner operacion y

resultado?

Maestra en Formacion: Si, alos 10 problemas se les va a colocar la operacion
gue se utilizo6 para obtener su resultado, ya se una multiplicacion o una

division. ¢ Alguna otra duda antes de bajar?
Alumnos: No maestra.
Alumno 3: Ya hay que bajarnos.

Posteriormente, cuando ya las indicaciones estaban dadas y claras, se les pidio a
los alumnos que bajaran todos a la cancha de la institucién con un lapiz. Se coloco
el material con la ayuda de algunos alumnos, ya que cuando yo lo estaba ubicando

varios nifios voluntariamente me dijeron que si me ayudaban.

Al momento en que los materiales estaban en su lugar, se dio inicio al juego, cada
equipo se veia emocionado y ansioso por empezar la competencia, pues guerian
ganar el juego, aungque en ningun momento les indique que tendrian alguna
recompensa por esforzarse y ganarlo, el propésito que ellos tenian era ser el mejor

de los equipos y demostrar que podian vencer a los demas comparieros.
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Durante la actividad la mayoria de los alumnos se mostraron activos y participativos,
hubo excepciones en dos alumnos, ya que no colaboraron con sus compafieros de

equipo.

Alumno 4: (Dijo molesto). Maestra Enrique no nos ayudé a responder ninguno

de los problemas.

Maestra en formacion: ¢No les ayudo?, y porque no le dijeron nada en el

momento en que estaban respondiendo los problemas.
Alumno 5: Si le dijimos, pero dijo que no escuchaba.

Maestra en formacion: ¢ Y si leian el problema de tal manera en que todos lo

pudieran escuchar?

Alumno 6: Si maestra, pero él no decian nada, solo estaba ahi callado y

viendo para otro lado.

Maestra en formacion: Les comenté desde el principio de la actividad que
cada equipo tendria que mantener una buena comunicacion y ayudarse entre
todos, o que también tenian la libertad de organizarse y repartirse de a dos

problemas.

Me encontré en una situacién un poco complicada, pues desde el principio se les
habia aclarado que se debian comunicar y compartir responsabilidades para llegar
a ganar, sin embargo yo entendia la cierta frustracion del equipo que se habia
esforzado sin recibir apoyo de uno de sus integrantes, lo que yo intente hacer fue
reconocer la buena colaboracién que se llevé a cabo durante la actividad, pero claro
gue también sefale que si estos dos alumnos hubieran apoyado a su equipo

tendrian la oportunidad de haber ganado el juego.

La actividad fue aplicada a 30 de los 34 alumnos que conforman el total del grupo
de 5° “A”, pues ya que dos tenian una competencia de atletismo y habian salido de

la institucién con el maestro de fisica, por otra parte, los otros dos alumnos no
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asistieron a la instruccion por motivos personales y de salud. A estos 30 estudiantes
se les evallalo por medio de una guia de observacion (Véase anexo Q), tomando
como ejemplo a las que aparecen en el Programa de estudio 2011. Guia para la
educadora. Educaciéon Basica, en la que se muestran aspectos importantes
relacionados con las competencias y los aprendizajes esperados que el docente
selecciona, en el caso de la actividad se relaciona con el propésito que se tiene al

aplicar el juego.
Los aspectos que se tomaron en cuenta para evaluar fueron los siguientes:

e Aplicé las operaciones basicas multiplicacion y division para resolver

problemas de manera mental.

e Trabajo colaborativamente, comunicandose con su equipo para cumplir con

el propésito de la actividad.
e Pudo comunicarse de manera optima en el desarrollo del juego.

De acuerdo a los indicadores de evaluacion anteriormente mencionados, se tuvo la
oportunidad de llevar a cabo una observacién al alumnado, a partir de esta
observacion se logré obtener resultados puntuales en aspectos importantes para
conseguir la informacion que se requeria para saber si el propdsito de la actividad
se pudo cumplir; al revisar los resultados se puede presentar que el grupo de quinto

grado grupo “A”:
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3.6. Grafica que muestra los resultados de la evaluacion
aplicada en la actividad “A tender resultados”.
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Figura 3.6. Grafica que muestra los resultados de la evaluacion aplicada en la

actividad “A tender resultados”. Fuente: Elaboracion propia.

Considerando los resultados de la guia de observacion aplicada, se pudieron
obtener datos sobre la forma en que trabajaron los alumnos durante la realizacion
de la actividad. Podria decirse que es una de las actividades con mayor dificultad
gue se han aplicado de la propuesta didactica, ya no solo se trababa de responder
operaciones, sino que ademas debian comprender un problema y en él aplicar y

resolver una o mas operaciones con las que se llegue al resultado.

Dentro del primer indicador de evaluacion en la guia de observacion:" Aplico las
operaciones basicas multiplicacion y division para resolver problemas de manera
mental”, se obtuvo que 24 de los alumnos del quinto grado grupo "A", alcanzaron
un logro total en la aplicacién de multiplicaciones y divisiones al resolver problema
de forma mental, pues realizaron una analisis del problema para identificar los datos

y aplicar adecuadamente la operacidén necesaria para dar una respuesta correcta.
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Mientras que 4 alumnos se evaluaron con un logro parcial, realizaban de igual
manera el andlisis y al llegar al punto de dar el resultado no se obtenia la respuesta
adecuada, quizas porque no analizan como debe ser el problema y aplicaba una
operacioén matematica que no correspondia para dar la solucién. Se clasifico a dos
alumnos en un nivel nulo, ya que no dieron respuesta alguna ante la situacion
matematico a presentada, se quedaron callados realizando gestos que parecia
como que recordaban algo pero simplemente no decian nada, a pesar de que dos
o tres veces le ayudaron a leer y sefialar los datos del problema.

Con el segundo indicador de la guia de observacion: "Trabajo colaborativamente,
comunicandose con su equipo para cumplir con el propdsito de la actividad” se pudo
rescatar que 27 de los alumnos participantes mostraron un logro total al colaborar
con sus equipos, manteniendo una comunicacion adecuada y activa para poder

cumplir con la finalidad de la actividad.

Se obtuvo también que del resto de los participantes 2 se encontraban con un logro
parcial al trabajar colaborativamente con su equipo, ya que se observé una falta de
comunicacion y organizacion al trabajar; y se presento la situacion de que solo un
alumno se nego6 a trabajar y no quiso integrarse con su respectivo equipo. La
docente titular estuvo presente durante la actividad, y al ver la reaccion de uno de
los alumnos, me comento que habia que comprenderlo, pues estaba triste porque
uno de sus hermanos estaba sufriendo una situacion delicada de salud, dicho
suceso también se reflejo en el tercer indicador de evaluaciéon, pues solo este
alumno se encontrd en el nivel de logro nulo, por no comunicarse de una manera

optima durante el desarrollo del juego.

Con tres de los alumnos se tuvieron dificultades para que generaran una buena
comunicacion con la que pudieran cumplir con la finalidad de la actividad, quedando
estos tres alumnos en un nivel parcialmente logrado. Pero en cambio en el nivel del
logro total se encuentran 24 de los 30 alumnos que participaron en la actividad,

mostrando que pudieron mantener una comunicacién adecuada para cumplir con la
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finalidad que se tenia en el juego, mostrando que con una comunicacion activa se

logra mantener un adecuado trabajo en equipo.

Actividad de cierre.

FERIA MATEMATICA

La actividad de la “Feria Matematica” (Véase anexo R), se implementé el dia Jueves
07 de marzo del afio 2019, siendo esta la actividad de cierre de la intervencién de
la propuesta didactica. El horario utilizado para llevar a cabo la actividad a partir de
las 8:00 am hasta las 10:00 am. Se tuvo la participacion de 32 alumnos, pues dos
de ellos no asistieron a clases, de los cuales solo uno de los alumnos se reporto

enfermo de influenza desde dias anteriores.

Se pretendia llevar a cabo como actividad de cierre una feria matematica pues
coincidiendo con Piquet, J. D., que menciona que con la aplicacion de una feria

matematica puede:

Mostrar una faceta diferente de esta disciplina que ayude a ver su vertiente
lidica y su relacién con el mundo que nos rodea. Iniciativas como esta, hacen
olvidar, aunque sea durante un breve espacio de tiempo, las dificultades
cotidianas para ensefiar matematicas y, sobre todo, muestran coOmo es
posible hacer disfrutar a la mayoria de los alumnos a través de los retos que

nos plantean las matematicas.

Justamente, la actividad de la feria matematica muestra una cara diferente de las
matematicas, pues los alumnos ven juegos y retos a vencer sin mostrar una actitud
apatica como en ocasiones se pueden observar en el aula al momento de impartir
la clase de matematicas. Este tipo de actividades, pueden ser también utiles para
realizar repasos, sin necesidad de aburrir a los alumnos, pues ellos no ven el

propdsito que se tiene con la realizacién de las actividades ladicas, sino que los
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nifios se concentran mas en divertirse y lograr cumplir los retos que en el juego se

les presenta.

El propdsito planteado al llevar a cabo la actividad fue: Fortalecer la aplicacion de la
suma, resta, multiplicacion y division en la resolucion de fracciones a través de la
estrategia basada en juegos. Este proposito se pretende cumplir a través de
actividades ladicas en las que se presentan variados retos matematicos que se
resuelven aplicando operaciones basicas tanto con nimeros naturales como con

numeros fraccionarios.

Un dia antes de la realizacion de la actividad se les indico a los alumnos lo que
realizaria, se les fue explicando que era una feria matematica y con qué estaciones
contaria y de que trataba cada una de ellas, pues en dicha actividad ellos
participarian también a modo de instructores. Se dividio al grupo en ocho equipos,
cada uno de estos equipos se encargaria de una estacion. Pero ¢Por qué ocho
equipos? Porgue en la feria matematica se manejarian dos turnos, en el primer
turno, 4 equipos se encargaran de las estaciones, mientras que los otros 4 equipos
pasaran en orden a las estaciones a realizar el juego, en el segundo turno se
cambiaran los papeles. De esta manera los alumnos juegan el papel de instructor y

asi mismo el papel de participante.

Los equipos se conformaron de acuerdo al orden que se tiene en la lista de grupo,

por lo que quedaron de la siguiente manera:
1 1°turno:

Equipo 1: numeros de lista del 1 al 4

Equipo 2: numeros de lista del 5 al 8.

Equipo 3: numeros de lista del 9 al 12.

Equipo 4: numeros de lista del 13 al 16.
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1 2°turno:
Equipo 1: numeros de lista del 17 al 20.
Equipo 2: niumeros de lista del 21 al 24.
Equipo 3: numeros de lista del 25 al 28.
Equipo 4: niumeros de lista del 29 al 32.

Los equipos se conformaron tomando en cuenta también el punto de vista de los
alumnos, se les pregunto que si estaban de acuerdo en que los equipos fueran
conformados por orden de lista 0 que si querian proponer alguna otra manera de

conformarlos.

Maestra en formacion: ¢Aceptan que los equipos sean conformados de

acuerdo al orden que se tiene en la lista de asistencia?
Alumno 1: Si maestra, solo que si trabajen todos.

Maestra en formacion: Claro que vamos a trabajar todos, cada uno va a tener
una funcién importante en su respectivo equipo para que se puedan llevar a

cabo de la mejor manera la actividad.
Alumno 2: ¢Y porque mejor no escogemos nuestro equipo?

Maestra en formacion: Como ven si hacemos una votacion para que se

decida con lo que diga la mayoria.
Grupo: Si!

De los 32 alumnos que patrticiparian en la feria matematica, 24 votaron por que se
conformaran los equipos de acuerdo al orden de la lista de asistencia, entonces con
la mayoria de votos fue de esa manera como se dividié al grupo en los equipos.
Como lo menciona Pérez Pérez, C. (1999): “es importante que la estructura
organizativa del aula sea dindmica y flexible, de tal manera que permita a los
alumnos un alto grado de participacién en todas las actividades educativas que se

realicen.” Considero que al trabajar con los alumnos de tal manera en que
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consideren sus opiniones y brindarles la libertad de participar hace un ambiente mas
agradable para ellos, pues no solo ven imposiciones de parte del docente, sino que
son parte de las decisiones que se toman para la funcionalidad de las actividades

por realizar.

Siendo ya el dia jueves se empez6 a acomodar las estaciones a partir de las 7: 20
de la mafiana en un area de la cancha de la primaria con previa autorizacién de la
directora del plantel, Se colocaron a lo largo de una pared las cuatro estaciones con
las que se trabajaria la feria matematica. Siendo las ocho de la mafiana los alumnos
comenzaron a entraran al salon, recordamos las instrucciones que se habian dado

un dia anterior, acordamos reglas y bajamos a la cancha.

La feria matematica se llevd a cabo en la cancha del plantel (Véase anexo S), y al
momento de bajar, los alumnos se comportaron y ordenadamente se ubicaron en
los lugares que les correspondian para el primer turno. A pesar de que los alumnos
se mostraban emocionados, se supieron comportar y respetar las reglas que se
habian acordado en el aula de clases. Cuando se llevo a cabo la segunda actividad
del plan de accién estuvieron un poco dispersos al momento de dar las
instrucciones, se analiz0 la situacion y pude darme cuenta que mientras los alumnos
sepan lo van a hacer en la cancha, bajan y se dedican a realizarlo. No me desanime

al ver tal situacion, y considero al igual que Lopez (2005) que:

Se hace necesario buscar vias alternativas para la presentacion de los
contenidos a partir de situaciones y actividades que representen un sentido
significativo para el alumno; estos permitirdn a los estudiantes generar
conjeturas, analizarlas con sus compafieros y poner en juego de manera

consiente los conocimientos adquiridos con anterioridad.

Considerando que los alumnos de quinto grado ya conocen y saben cdmo resolver
las operaciones basicas, se aplicé la estrategia basada en juegos buscando que se
fortaleciera la aplicacién de las operaciones basicas, que ademas de saberlas las

utilizaran de manera consiente para resolver problemas.
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La feria matematica consto con 4 estaciones de juegos matematicos y con cada una
de ellas se buscaba llegar al objetivo del presente trabajo de investigacion, dichas

estaciones fueron:

e “Revienta los globos”
e “Boliche matematico”
e “Aros”

e “Pesca de problemas

Las estaciones fueron colocadas en la cancha de la escuela, la dindmica de la
actividad fue trabajar con ocho equipos, cuatro de esos equipos se encargaron de
atender una estacion que se les fue asignada, mientras que los otros 4 equipos
participaron en las estaciones durante 10 en cada una para que jugaran y realizaran
las actividades, resolviendo los retos que se presentaban en cada una de las
estaciones de la feria. Cada una de las estaciones daria un puntaje a los equipos al
término de su participacion, esto, de acuerdo al niumero de aciertos que hayan

logrado obtener en los retos que se les presentaban.

La primera estacién "Revienta los globos”, era el clasico juego de feria, pero con la
variacion de que en cada uno de los globos se encontraba una suma o resta de
fracciones. Consistia que cada alumno tendria que reventar un globo con unos
pequefos dardos, en esta estacion cada participante contaba con tres intentos para
reventar un globo. Al momento en que se lograba reventar el globo tendria que
resolver una suma 0 una resta, pero en este caso la suma o resta no seria de

numeros naturales, sino de nidmeros fraccionarios.

En la segunda estacion “Boliche matematico” los alumnos se concentraron para tirar
desde una determinada distancia una pelota pequefia para derribar los bolos que
fueron hechos con botellas de refresco, el participante tendria que elegir alguno de
los que derrumbo y dar respuesta a la operacién que se encuentra debajo de él. Los
alumnos podrian encontrarse con sumas o multiplicaciones con cantidades mayores

a 4 cifras, en esta estacion se les permitid el uso de lapiz para que realizaran la
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operacion, ya que se consideraba que al tener 4 cifras el procedimiento seria

complejo si se les pedia a los alumnos que lo respondieran mentalmente.

En el caso de la tercera estacion “Aros”, a los nifios se les otorgaria 3 aros, los
cuales deberian meter al cuello de al menos una botella para completar valores
faltantes dentro de operaciones. En las operaciones ya contiene el resultado, pero
de lo que carecen es que tiene que descubrir que cantidades la que falta, la tendran
gue completar en equipo parque todos puedan brindar de los conocimientos que
poseen. En esta estacién el alumno puede encontrar tanto multiplicaciones como

divisiones.

Como ultima actividad de la feria matematica se encuentra “pesca de problemas”,
dicha actividad consiste en que los alumnos saquen un pez de los que se
encuentran en una bafiera, cada uno de los peces tiene un niumero que sefiala que
problema debe resolver, estos se encuentran anotados en tarjetas enumeradas y el
alumno le dara respuesta al que le sefale el pez que tomo. Los problemas
planteados a los alumnos cuestionamientos que se resuelven con alguna de las

cuatro operaciones basicas, que son suma, resta, multiplicacion y division.

Durante la aplicacion de la feria matematica se pudo observar una mejor
organizacion a comparacion de las actividades aplicadas anteriormente, considero
gue se debio a la forma en que se dieron las indicaciones, ya que la actividad se les
menciono y se explicé un dia anterior en el aula de clases, por lo que los alumnos
al momento de la realizacion de la actividad se encontraban concentrados en lo que
debian hacer, tomando firmemente su papel dentro de las estaciones, asi como
disfrutaron llevar a cabo los distintos juegos, también se pudo notar que mostraron

un compromiso al hacerse cargo de alguna de las estaciones.

En el caso de la segunda y la tercera estacion los alumnos se mostraron motivados,
considero que fueron las dos actividad que mas les gustaron de acuerdo a lo que
se observo; se pudo notar que sus expresiones mostraban alegria y emocién al

saber que ya era su turno para pasar a jugar al “boliche matematico” y a la estacion
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de “Aros”, pero en la estacion uno, fue donde no todos los alumnos mostraban el
mismo animo por pasar porque les parecia complicado reventar los globos, y los
alumnos que si podian se desesperaban porque sus demas compafieros no les
ayudaba a generar puntos y era precisamente en esa estacién donde les costaba

mas trabajo conseguirlos.

En un inicio pensé que se les complicaria el contestar las sumas y restas de
fracciones, pero no fue asi, ya que los alumnos pudieron dar respuesta de manera
adecuada a estas porque durante la semana se trabaj6 en dicho tema, haciendo
ejercicios en el libro de matepracticas y en el libro de apoyo Me Divierto y Aprendo
de la editorial Montenegro. Es importante tener en cuenta que el conocimiento de
los contenidos es indispensable para que el alumno tenga una continuidad
académica con la cual no se le presenten dificultades para sus proximos niveles
educativos. Pero para fortalecerlos, es ahi donde puede entrar favorablemente la

estrategia de aprendizaje basada en juegos, pues considerando que:

En el &mbito académico y escolar es fatal equivocarse, pero en el ambito de
juego es aceptable (debido a que tener la seguridad del resultado implicaria
tornarse aburrido y nadie jugaria). Asi, hemos entrado en un escenario en
donde el error no es lo que capta nuestra atencion, va implicito, podemos
desubicarnos varias veces y volvernos a ubicar siempre y cuando lo

intentemos suficientes veces. (Gyves, N. D. 2018, p. 52).

Durante las sesiones de clase dentro del aula, tratandose de la materia de
matematicas, pueden existir variados temas, en los que los alumnos podrian tener
dificultades al dar una respuesta correcta y se es necesario realizar varios intentos
hasta llegar al resultado adecuado. Todo este proceso puede llegar a ser tedioso
para el nifio, por lo que puede llegar el punto en el que no le va interesar seguir
intentado, en cambio, al momento de implementar el juego en el entorno educativo
se puede lograr que los alumnos continden llevando a cabo intentos sin que lleguen

a frustrarse sino consiguen a la primera el resultado correcto, ya que se mantienen
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animados y entretenidos buscando la manera de lograr el objetivo que tienen el

juego.

En el caso de esta primera estacion, los alumnos se mostraron un poco temerosos
cuando se enteraron que el reto a resolver, ademéas de reventar el globo con el
dardo, era dar respuesta a una suma o0 a una resta de fracciones. Durante la
explicaciéon que se dio de la actividad se pudo contemplar en los alumnos una actitud
nerviosa, tomando en cuenta también los comentarios que se realizaban al

enterarse de lo que se trataria el juego.
Maestra en formacion: ¢ Por qué esas caras?
Alumno 3: Maestra es que porque de fracciones.

Maestra en formacion: Pues porque ustedes ya se las saben y las dominan

muy bien.

Se intenté animarlos, haciéndoles saber que ellos eran capaces de resolver
cualquier cosa que se les presentara, que eran un grupo lleno de personas
inteligentes y podian dar respuestas correctas a sumas y restas de fracciones y
también a temas mas complejos si ellos se lo proponian. Se les menciono que solo
se mantuvieran concentrados y recordaran el proceso que se realizaba cuando se
llevaban a cabo en el aula, asi como también tuvieran confianza en sus

conocimientos.

Al pasar a esta primera estacion se pudo percibir a los alumnos muy concentrados
y de cierta manera un poco serios, considero que se debio al ver el reto de tener
gue reventar un globo y mantener en conjunto punteria y rapidez al tirar el dardo.
Durante el primer turno de la feria matematica, pasaron por esta estacion cuatro
equipos, cada uno de ellos permanecié 10 minutos participando en el juego,
mientras que los otros tres equipos participantes pasaban a realizar la actividad de

las otras tres estaciones que conformaban la feria matematica.
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El primer equipo paso a la estacion de “revienta los globos”, considero que por ser
el primero se tuvo un poco de descontrol al término de su participacion. Los alumnos
sabian lo que debian hacer, se formaron para esperar su turno para tirar los dardos,
pasaron los dos primeros compaferos que conformaban el equipo, pero se presentd
la situacion de que la tercera compafiera tuvo dificultad para tirar los dardos, la
complexion de la alumna es delgada y pequefia, por lo que se le dificulto reventar
uno de los globos dentro de los tres intentos que tiene cada participante. Como en
cada estacion tenian 10 minutos para jugar, los alumnos podian pasar dos veces o
hasta tres si es que les alcanzaba el tiempo y en las ocasiones que le toco participar
a dicha alumna no logro reventar ningun globo, por lo tanto, no le pudo aportar

ningun punto a su equipo.

Las actitudes del equipo contra su compariera fueron un poco desagradables y los
comentarios que se pudieron escuchar también, aunque el resto del equipo en
ciertos turnos no obtuvo tampoco puntos para su equipo, ellos mencionaban que
ella no se esforzaba ni siquiera en poder reventar el globo y hacer el intento de

resolver la suma o resta de fracciones.

Alumno 4: Yo fui el Unico que si hice pude contestar bien, pero nuestra

compafiera no le atinaba ni a los globos.
Alumno 5: Si, no ninguna fraccién.

Maestra en formacién: Kimberly hizo todo su esfuerzo, no pudo conectar para
reventar el globo, pero no lo hacia con la intencion de perjudicar a su equipo,

pues a ella también le interesa que su equipo tenga puntos.

Alumno 6: No le pude atinar a los globos, era la primera vez que yo jugaba a

€S0.

Maestra en formacion: No te preocupes Kimberly, ti te esforzaste y ademas
tienen mas oportunidades para generar puntos en las otras estaciones. Esto

es un juego, diviértanse.
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El equipo se tranquilizé después de hacerles ver que la feria matematica se trataba
de divertirse, que no se molestaran con su compafiera y que disfrutaran la actividad,
tal vez ella no es buena para lanzar los dardos, pero tal vez en las siguientes

estaciones pueda ayudar a su equipo de una mejor manera.

Cada miembro del equipo tiene una personalidad concreta y unas
habilidades, conocimientos y experiencias especificas que aportar, que se
diferencian de las del resto de miembros del equipo. Es decir, cada miembro
tiene una aptitud y posiciéon determinadas. Todas han de manifestarse, entrar
en juego y relacionarse entre si coordinadamente en pos del obijetivo.
(Cardona, P., & Wilkinson, H. 2006. p. 2).

Cada persona tiene capacidades y habilidades diferentes, por ello, en los trabajos
en equipo, al saber dar un adecuado uso a las habilidades o conocimientos con los
gue cuentan sus integrantes da posibilidades a llevar a cabo de una mejor manera

cualquiera que sea la finalidad de lo que se encuentren realizando.

Regresando al salén y para finalizar la actividad, se les repartié una hoja de maquina
a cada uno de los alumnos, ella describieron cual fue estacion que mas llamé su
atencion y cual otra fue la que considero mas dificil, con esta ultima actividad darian
Su opinion acerca de la estaciones con las que se trabajo y para evaluar la feria
matematica se utilizé una rubrica (Véase anexo T), en la cual se implementaron los

siguientes indicadores de evaluacion:

e Ultiliza su pensamiento l6gico-matematico para dar solucion a los retos de las

estaciones.

e Responde a los cuestionamientos matematicos aplicando adecuadamente

las operaciones basicas matematicas.
e Participa activay responsablemente en las estaciones de la feria matematica.

De acuerdo a los indicadores de evaluacion se obtuvieron los siguientes resultados:
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Figura 3.7. Grafica que muestra los
resultados de la evaluacion aplicada a la
actividad de cierre “Feria matematica”.

325
32
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27.5
Utiliza su pensamiento légico- Responde a los cuestionamientos Participa activa y
matematico para dar solucién a matematicos aplicando responsablemente en las
los retos de las estaciones adecuadamente las operaciones estaciones de la feria matematica.

basicas matematicas.

® Logro total ™ Logro parcial ® Logro nulo

Figura 3.7. Grafica que muestra los resultados de la evaluacion aplicada a la

actividad de cierre “Feria matematica”. Fuente: Elaboracién propia.

Considerado los indicadores de la lista de cotejo se obtuvo que 29 de los 32 alumnos
participantes de la feria matematica se ubica en un logro total al utilizar su
pensamiento légico-matematico para dar solucion a los retos que se presentaron en
las estaciones. Los alumnos partian de una compresion de datos para dar sus
respuestas y comparando las reacciones de los nifios y la l6gica que emplean ahora
con las que se podian observar anteriormente, se asegura que los alumnos logaron
un avance considerable en la resolucién de las operaciones basicas, asi como
también las aplican adecuadamente para dar respuestas a problemas de cualquier
contenido tematico en el aula de clases, quedando solo 1 alumno que aun no

muestra el avance esperado con la implementacion de las estrategias.
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El segundo indicador nos arroja que 30 de los alumnos participantes respondieron
a los cuestionamientos mateméaticos aplicando adecuadamente las operaciones
basicas matematicas contestando correctamente a las situaciones que se les fueron
presentadas en las estaciones, quedando solo un alumno con un nivel de logro
parcial, pues aplicaba de manera adecuada la operacion de se debia aplicar para

obtener la respuesta, pero en ocasiones los resultados los daba erréneos.

En el tercer y ultimo indicador con el que se evalud la feria matematica se obtuvo
gque 31 de 32 alumnos participaron de manera activa y responsable en las
estaciones de la feria matematica, mientras que solo un alumno tuvo dificultades
para la participacion activa, ya que decia que no podia realizar algunas de las

actividades de la feria matematica.
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de haber aplicado la secuencia de actividades para llegar a cumplir el
objetivo que se planted: “Fortalecer la aplicacién de las operaciones basicas
utilizando la estrategia de aprendizaje basada en juegos en un grupo de 5° “A” de
la escuela Agustin Dominguez B. durante el ciclo escolar 2018 — 2019.”, se tuvo la
oportunidad de conocer la utilidad y los diferentes beneficios que se obtienen de la
aplicacion de la estrategia de aprendizaje basado en juegos en el proceso de
ensefianza de los alumnos de primaria especificamente el 5° grado, destacando
gue un valor agregado es que favorece al desarrollo de competencias en la vida
diaria, esto se pudo observar en los alumnos ya que aunado a esto se desarrollo
visiblemente su proceso de fortalecer las cuatro operaciones matematicas basicas,
asi como enfrentar retos y toma de decisiones en diferentes situaciones que se

presentaron a lo largo del curso.
Segun Ogalde y Bardavid (1997):

Las ventajas que aportan los materiales didacticos los hacen instrumentos
indispensables en la formacién académica: Proporcionan informacion y guian el
aprendizaje, es decir, aportan una base concreta para el pensamiento conceptual y
contribuye en el aumento de los significados; desarrollan la continuidad de
pensamiento, hace que el aprendizaje sea mas duradero y brindan una experiencia
real que estimula a los estudiantes. (Citado en Aristizabal, J. H., Colorado, H., &
Gutiérrez, H., 2016, p. 123).

El objetivo general planteado al inicio se vio favorecido a través de la
implementacion de la estrategia de aprendizaje basada en juego, ya que la
aplicacion de esta permiti6 fortalecer el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas, a través de la observacion pudimos comprobar que los
alumnos cuentan con la mayoria de las caracteristicas que mencionan los teéricos
mencionados al inicio, como por ejemplo que va adquiriendo un pensamiento mas
egocéntrico y también que tienen la capacidad de resolver tareas con un nivel
complejidad mayor haciendo uso de la Iégica. Derivado de lo anterior, al tener una
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claridad de estas caracteristicas, el planteamiento de las actividades se focaliz6 y
con esto se lograron resultados que favorecieron el proceso de aprendizaje de los
alumnos. Realizando una comparativa con los resultados de la evaluacién
diagnéstica y los obtenidos en la implementacién de la secuencia de actividades, se

obtuvo:

4.1 GRAFICA COMPARATIVA DEL AVANCE
LOGRADO EN LOS ALUMNOS.
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Figura 4.1. Grafica que muestra el avance logrado en los alumnos. Fuente:

Elaboracion propia.

En la comparativa realizada de acuerdo a los items planteados en el diagnostico se
refleja un importante avance en los alumnos, ya que en el primer item “resuelve
sumas o restas con mas de tres cifras” se obtiene en el diagnéstico que el 50% de
los alumnos se encuentran en un nivel de logro nulo, en cambio al finalizar la
secuencia de actividades se tiene un 89% de los alumnos en un nivel de logro total.
En el segundo item “resuelve problemas multiplicativos donde tengan que utilizar 3
0 4 digitos” se encuentra que solo el 5% de los estudiantes se encuentra en el nivel

de logro total y pasando a la evaluacion final se alcanza un 86%.

En el caso del tercer item “resuelve problemas que impliquen dividir nUmeros de
hasta tres cifras entre numeros de hasta dos cifras”, se pudo observar que de un
3% en el diagnostico se pudo lograr un 77% en el nivel de logro total. Derivado de
lo anterior, el planteamiento de las actividades se focalizé y con esto se lograron

resultados que favorecieron el proceso de aprendizaje de los alumnos.

A lo largo de la realizacion y de la aplicacion de la propuesta desarrollada, se
propicio a que los alumnos participaran activamente en situaciones de integracion,
interaccion, liderazgo, confrontacion de ideas y generacion de estrategias para dar
resolucién a los problemas o desafios planteados en los juegos. En este trabajo de
investigacion podemos evidenciar que con la aplicacion de dichas estrategias las
matematicas adquieren un nuevo significado para el alumno, aunado a esto el
alumno se percibe motivado y con una actitud positiva dentro del aula, que se ve
reflejado en su evaluacién, cabe destacar que se dieron cuenta que ademas de
divertirse, la aplicacion de juegos les ayudan a visualizar diferentes estrategias de

solucion y con ello se contribuye a que los jugadores sean creativos en sus intentos.

Por otra parte, dentro del Clave se destaca lo referente al aprendizaje basado en
juegos ya que nos menciona: “Aprendizaje basado en el juego. Numerosa evidencia

cientifica muestra como el juego: libre, imaginativo o de rol, es el espacio central
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para el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales en el nifio.” (SEP,
2018, p. 460).

Hay que mencionar que la estrategia basada en juegos les permite a los alumnos
obtener nuevos conocimientos, desarrollar nuevas habilidades, e incluso cambien
sus actitudes y mejoren el didlogo con sus compafieros esto nos permite
adentrarnos en un proceso de ensefianza realmente enfocado a los alumnos, donde

ellos son los actores principales y el docente un guia.

El presente trabajo de investigacion también me permitié tener conciencia de la
importancia de que las operaciones basicas sean trabajadas desde los primeros
niveles de la educacion basica, ya que al estar en un grupo de 5° grado y detectar
una fuerte deficiencia en los alumnos en estas lo que los pone en desventaja, no
s6lo académicamente sino también en la vida diaria, esto se encuentra evidenciado
en el diagnostico aplicado asi como la observacion puntual realizada en el grupo,
en donde queda registrado que la mayoria de los alumnos tenian debilidad en el eje

de Sentido numeérico y pensamiento algebraico.

Lo que se buscaba con la aplicacién de las actividades fue no solo fortalecer las
operaciones basicas, sino también otros aspectos como la toma de decisiones y el
pensamiento critico entre otros lo cual se da a partir del uso de la estrategia de
aprendizaje basada en juegos, cabe destacar que el pensamiento matematico y el
razonamiento logico se favorecieron de una forma importante al combinar la parte
de las operaciones bésicas con la aplicacion de dicha estrategia, entendiendo por

pensamiento matematico:

A la forma de razonar que utilizan los matematicos profesionales para
resolver problemas provenientes de diversos contextos, ya sea que
surjan en la vida diaria, en las ciencias o en las propias matematicas.
(...)- En la sociedad actual, en constante cambio, se requiere que las

personas sean capaces de pensar logicamente y ademas encontrar
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soluciones novedosas a problemas hasta ahora desconocidos. (SEP,
2018, p. 212).

Como parte fundamental de la formacion de los estudiantes es necesario ser
competentes diariamente, actuar y tener una capacidad consciente de resolver
situaciones reales, siendo muy importante que a lo largo de su formacion esto se
fortalezca a través de las actividades implementadas en donde la resolucion de
problemas los sitla en un contexto real, lo que nos lleva a un aprendizaje

significativo.

Considero, de acuerdo a los resultados obtenidos, que los propésitos que se
plantearon en mi plan de accion se lograron, ya que pude identificar los tipos de
juegos y la importancia que tienen en el aprendizaje del nifio tomando en cuenta la
edad en la que se encuentran, ademas gracias a la intervencién que se realiz6 en
el grupo tuve la oportunidad de disefar y aplicar estrategias didacticas, donde el
alumno mediante el juego logré fortalecer la aplicacion de las operaciones basicas,

poniéndolo en practica en la resolucion de problemas.

Partiendo de lo anterior, se valoraron los resultados obtenidos al emplear la
estrategia basada en juegos para fortalecer la aplicacion de las operaciones basicas
por medio de instrumentos de evaluacion, como por ejemplo rabricas, listas de
cotejo y guias de observacion, y con las cuales pude ir identificando el papel que
jugaron los participantes dentro de este, asi como también pude fortalecer mi
practica docente desarrollando competencias que ya habia adquirido durante mi

formacioén en la educacion normal.

De acuerdo a mi experiencia al implementar la estrategia basada en juegos, puedo
permitirme mencionar algunas recomendaciones que considero se deberian tomar

en cuenta para conseguir un fortalecimiento en las practicas docentes:

e Aplicar la estrategia de aprendizaje basada en juegos con la finalidad de que

los alumnos obtengan fortalecimiento en diversos contenidos, dandoles al
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mismo tiempo la oportunidad de divertirse desarrollando habilidades tanto
fisicas como cognitivas.

Reconocer la importancia de las operaciones basicas en el desarrollo de los
contenidos mateméaticos desde grados menores en la educacion primaria.
Disefiar e implementar un diagndstico para obtener un conocimiento del
estado en que se encuentra el grupo con el que se trabajara.

Propiciar confianza al alumnado para una respuesta favorable al momento
de implementar juegos, manteniendo la finalidad de desarrollar el
pensamiento I6gico matematico.

Implementar actividades que permitan a los alumnos tener una libre
expresion para favorecer la confianza en si mismos.

Aplicar una adecuada evaluacion que te permita valorar como evoluciona el

aprendizaje de los alumnos.
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VI. ANEXOS

Anexo A: Croquis de la escuela “Agustin Dominguez B.”
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Anexo B: Primera prueba diagnéstica.

Alumnos respondiendo operaciones basicas para la primera prueba aplicada de
diagnostico
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Anexo C: Producto evaluado de la primera actividad diagnostica.
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Anexo D: Producto de la primera actividad diagnostica.
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Anexo E: Segunda actividad diagnostica.

Alumnos jugando a las serpientes y escaleras teniendo como reto matematico
responder una operacion basica.
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Anexo F: Evaluacion de actividades diagndsticas.

Lista de cotejo de la primera actividad diagnostica, en la cual no se utilizo el juego.
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Lista de cotejo de la segunda actividad diagnostica, en la cual se utilizo el juego.
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Anexo G: Planeacion bingo matematico

Actividad 1. Bingo Matemético

Fecha: 29 de Noviembre del Grado y grupo: 5° “A”
2018
Asignatura: Matematicas Eje: Sentido numeérico y

pensamiento algebraico.
Campo formativo Pensamiento matematico

Aprendizajes esperados:
e Fortalece las operaciones bésicas con el calculo mental aplicado en el juego.
Competencias que se favorecen:

e Resolver problemas de manera autébnoma.

SECUENCIA DIDACTICA

Fecha: 29 de febrero del 2018 Tiempo estimado: 50 minutos.
Propésito de la sesién: Fortalecer las operaciones basicas con el calculo mental aplicado en el
juego.

Inicio:

e Repartir a cada uno de los alumnos un tablero “BINGO” con cantidades mayores a tres
cifras y darles fichas.
Desarrollo:
e Al momento en que los alumnos estén preparados con su tablero y con sus fichas, iniciar
a mencionar variadas operaciones basicas (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones).
e Los alumnos deberan trabajar su célculo mental y encontrar los resultados del tablero.
Cierre:
e Elalumno que sea el primero en colocar 4 fichas de manera diagonal, vertical u horizontal
sera quien gane el juego poniéndose de pie gritando “Bingo”
e Se realizaran varias jugadas, turnando a los alumnos para mencionar las operaciones
basicas a sus compafieros.

Materiales:
o Tableros de “BINGO”
o Fichas

EVALUACION

Criterios de evaluacion:
e Fortalece las operaciones basicas con el calculo mental aplicado en el juego.
e Analiza e identifica los resultados de las operaciones basicas.
e Escucha atentamente y participa activamente en la actividad.

Técnicas/instrumentos:
e Lista de cotejo

114



Anexo H: Juego Bingo matematico

Alumna realizando el juego de Bingo matematico.
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Alumno indicando la operacion basica matematica para que sus compareros
ubiquen el resultado en su tablero.

Wiha
"«

[ ¥

Alumnos que ganaron rondas jugando Bingo Matematico
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Anexo |: Evaluacion Bingo matemético

Lista de cotejo con la que se evalu6 a los alumnos participantes en la actividad Bingo

matematico.

LISTA DE COTEJO

Fertalece las operaciones basicas con &l
calculo mental aplicado en el juego.
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Alumno

|:| Alumnos ausentes en la aplicacion de la actividad de Bingo matematico

117



Anexo J: Planeacion Twister matematico

Actividad 2. Twister matematico

Fecha: 07 de Diciembre del Grado y 5° “A”
2018 grupo:
Asignatura: Matematicas Eje: Sentido  numérico y

pensamiento algebraico.
Campo formativo Pensamiento matematico

Aprendizajes esperados:
e Resuelve mentalmente problemas matematicos, desarrollando asi mismo sus habilidades
motrices mediante actividades por medio del juego.
Competencias que se favorecen:
e Resolver problemas de manera auténoma.

e Manejar técnicas eficientemente.
SECUENCIA DIDACTICA

Fecha: 07 de diciembre del 2018 Tiempo estimado: 50 minutos.

Propdsito de la sesién: Resolver mentalmente problemas matematicos, desarrollando asi mismo
sus habilidades motrices mediante actividades por medio del juego.
Inicio:

e Salir al patio de la escuela y conformar cuatro equipos con los alumnos del grupo.
Desarrollo:

e A cada equipo otorgar un tapete de twister.

e Por turnos los nifios lanzaran dos dados grandes, el primero muestra en sus caras: Mano
izquierda, Pie lzquierdo, Mano derecha, Pie derecho, codo y cabeza. El otro dado sefiala
el color (Amarillo, rojo, azul) del circulo donde tienen que colocarse segun los circulos
gue se encuentran dentro del tapete.

e Después de lanzar los dados, se tomara una tarjeta en la cual aparece un problema
matematico que se resuelve utilizando una multiplicacién o divisién y darsela a quien dirige
esa partida, la resolvera de manera mental, enseguida

e Ubicar la parte del cuerpo, segun haya indicado el dado. Si no responde correctamente
pierde su turno.

Cierre:

e Continda la ronda hasta que se hayan colocado tales partes del cuerpo sin mover, el

primero que se mueva o se caiga sale del juego.

Materiales:
o Tapete de twister
o Dados

o Tarjetas con problemas matematicos.

EVALUACION

Criterios de evaluacion:
e Resuelve mentalmente problemas matematicos utilizando las operaciones bésicas
multiplicacion o division.
e Desarrolla sus habilidades motrices mediante actividades por medio del juego.
e Se comunican y Se organizan con sus equipos activamente.

Técnicas/instrumentos:
e Rubrica
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Anexo K: Juego Twister matematico

/

J :
Be. =3

Alumnos jugando twister matematico
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Anexo L: Evaluacion Twister matematico

Rubrica con la que se evalu6 a los alumnos participantes

usig

1enbay ETVETEIETq]

usig

IEINDaY

EEETE

usig

IEINDaY

EMEETEN

‘Pluaeaae sodinba

sns woo uezuebio 85 4 ueswnwoo ag

‘obanl

[op olpaw Jod SSpEpLAOE  SJUBIREW
S2OUJ0W  S2PEPIIGEY ENS  E|0UES3

"UDISIAP © UgIZEddRNW SEJISEg
saUCKElsdD SE| ODUEZINN SOJELUS]ELW

sewapgosd

SJuUBWEUSW

anansay

JOpEMPY

ouLwnfy

esuqny

Alumnos ausente en la aplicacion de la actividad.
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Anexo M: Planeacion Quien junta las tarjetas

Actividad 3. Quien junta las tarjetas

Fecha: 12 de Diciembre del Grado y 5° “A”
2018 grupo:
Asignatura: Matematicas Eje: Sentido  numérico vy

pensamiento algebraico.
Campo formativo Pensamiento matematico

Aprendizajes esperados:
e Desarrolle el pensamiento I6gico matematico de los alumnos, mediante la suma y resta
de manera ludica.
Competencias que se favorecen:
¢ Resolver problemas de manera autbnoma.

e Manejar técnicas eficientemente. )
SECUENCIA DIDACTICA

Fecha: 12 de diciembre del 2018 Tiempo estimado: 50 minutos.

Propésito de la sesién: Desarrollar el pensamiento légico matematico de los alumnos, mediante
la sumay resta de manera ludica.
Inicio:

e Para realizar la actividad en el patio escolar formar a los alumnos en binas, pues la
actividad sera un reto entre dos compafieros, se reparte el material necesario.

e Comentar las reglas a seguir durante la partida.

e Cada uno de los alumnos debe tener 10 tarjetas con cantidades de cuatro a cinco cifras y
en reverso estaran numeradas del uno al diez.

Desarrollo:

e Cada jugador forma en el suelo una linea con las tarjetas que les dieron sin ver las cifras,
una vez formadas las lineas por turnos los jugadores debe girar una ruleta, la cual les
indicara el nimero de tarjeta que podran tomar.

e Girar dos ocasiones la ruleta, pues deberan tomar una tarjeta de cada fila.

e Antes de ver las tarjetas que les tocaron deberan elegir si realizaran una suma o una resta
con las cantidades que contienen.

e Realizar la operacion elegida con las cantidades que les tocaron. Si logran realizar la
operacion correctamente conservaran sus tarjetas, si la tieen mal las regresaran a su
lugar.

Cierre:

e El alumno que logre conservar el mayor nimero de tarjetas sera quien gane el reto.
Materiales:

o Tarjetas con cantidades de cuatro a cinco cifras.

o Ruletas

EVALUACION

Criterios de evaluacion:
e Desarroll6 el pensamiento I6gico matematico mediante la suma y resta.
e Respondié acertadamente de manera mental a operaciones basicas como sumay resta.
e Participo con entusiasmo y mostro una actitud positiva durante la actividad.

Técnicas/instrumentos:
e Rubrica
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Anexo N: Juego Quien junta las tarjetas

Alumno realizando la suma o resta elegida.
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Anexo O: Planeacién A tender resultados

Actividad 3. A tender resultados

Fecha: 19 de febrero del 2019  Grado y 5° “A”
grupo:
Asignatura: Matematicas Eje: Sentido  numérico vy

pensamiento algebraico.
Campo formativo Pensamiento matematico

Aprendizajes esperados:

e Desarrolle la habilidad para trabajar colaborativamente aplicando operaciones de
multiplicacion y division para resolver problemas matematicos mediante actividades
ludicas.

Competencias que se favorecen:
e Resolver problemas de manera autbnoma.
e Validar procedimientos y resultados.

e Manejar técnicas eficientemente.
SECUENCIA DIDACTICA

Fecha: 19 de febrero del 2019 Tiempo estimado: 50 minutos.

Propésito de la sesién: Desarrollar la habilidad para trabajar colaborativamente aplicando
operaciones de multiplicacion y divisibn para resolver problemas matematicos mediante
actividades ludicas.

Inicio:

e Eljuego consiste en dar tarjetas, y pinzas de tender ropa en las que se han pegado una
pequefia etiqueta con un problema matemético, siempre teniendo en cuenta que
hablamos de multiplicacion y division.

e Para comenzar se forman equipos de 5 integrantes, se coloca un tendedero con los
problemas

e A cada nifio se le entrega las tarjetas, para en ellas colocar la operacién y el resultado de
los problemas que se encuentran en el tendedero.

Desarrollo:

e Los alumnos se juntan en equipos, repartimos a los nifios tarjetas y ellos deben
enganchar en las pinzas la tarjeta con la operacién y con el resultado que da respuesta al
problema.

e La pinzas se encontraran en un tendedero, los alumnos deberan ser rapidos, pues el
primer equipo que termine con los resultados correctos ganara el juego

Cierre:
e Gana el equipo que tenga la mayoria de pinzas con resultados y operaciones correctos.
Materiales:

o Tendero
o Pinzas
O Tarjetas

EVALUACION

Criterios de evaluacion:
e Aplicé las operaciones béasicas multiplicacion y division para resolver problemas de
manera mental.
e Trabajo colaborativamente, comunicandose con su equipo para cumplir con el propdsito
de la actividad.
e Pudo comunicarse de manera 6ptima en el desarrollo del juego.
Técnicas/instrumentos:
e Guia de observacion:
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Anexo P: Juego A tender resultados

Equipo dando respuesta a los problemas del juego.
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Anexo R: Planeacién Feria matematica.

Actividad de cierre. Feria mateméatica.

Fecha: 19 de febrero del 2019  Grado y 5° “A”
grupo:
Asignatura: Matematicas Eje: Sentido  numérico y

pensamiento algebraico.
Campo formativo Pensamiento matematico

Aprendizajes esperados:

e Desarrolle la habilidad para trabajar colaborativamente aplicando operaciones de
multiplicacion y division para resolver problemas matematicos mediante actividades
ludicas.

Competencias que se favorecen:
e Resolver problemas de manera autbnoma.
e Validar procedimientos y resultados.

e Manejar técnicas eficientemente.
SECUENCIA DIDACTICA

Fecha: 19 de febrero del 2019 Tiempo estimado: 100 minutos.

Propdsito de la sesidn: Fortalecer la aplicacion de la suma, resta, multiplicacion y division en la
resolucién de fracciones a través de la estrategia basada en juegos.
Inicio:
e Presentar alos alumnos cada una de las estaciones donde podran jugar mientras fortalece
la aplicacién de las operaciones matematicas basicas en diversas situaciones con juegos.
e Las estaciones que esté tan disponibles para que jueguen son:
“Revienta los globos”
“Boliche matematico”
“Aros”
“Pesca de problemas”

Desarrollo:
e Los alumnos se integraran a la estacion que mas les llame la atencién, para jugar y
resolver los retos que se encuentren ahi.
e En cada estacion se encontrard con comparferos que fueron designados para dar las
instrucciones y brindar material.
e Los alumnos se turnaran para que todos puedan participar en las distintas actividades de
la feria matematica.
Cierre:
e En una hoja de maquina, cada uno de los alumnos escribir cual fue estacion que mas
llamé su atencién y cual otra fue la que considero mas dificil.
Evaluacion:
Rubrica:
e Utiliza su pensamiento I6gico-matematico para dar solucién a los retos de las estaciones.
e Responde adecuadamente a los cuestionamientos matematicos de las estaciones.
e Participa activa y responsablemente en las estaciones de la feria matematica.
Materiales:

e Globos

e Dardos

e Botellas

e Pelotas pequefas
e Aros pequefios
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e Baiiera
® Patos de plastico

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

e Aplico las operaciones béasicas multiplicacion y division para resolver problemas de
manera mental.

e Trabajo colaborativamente, comunicandose con su equipo para cumplir con el propdsito
de la actividad.

e Pudo comunicarse de manera 6ptima en el desarrollo del juego.

Técnicas/instrumentos:
e Guia de observacion:
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Anexo S: Actividad Feria mateméatica

Estacion 1: Revienta los globos Estacion 2: Boliche

129



Estacion 3: Aros Estacion 4: pesca de problemas

Opinién de las estaciones de la Feria matematica.
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Feria Matematica.

on

Evaluaci

Anexo T

¥ ¥ ¥
X % X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥
¥ ¥ ¥
X % X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X % X
¥ ¥ ¥
X X X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X e X
¥ ¥ ¥
X X X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X ¥ X
¥ ¥ ¥
X e X
E0 oubo] pepnied QJBa O ouba £30] cubs] pepoued QuBo o|mu cubay Eg0] cuba pepaed cuBay o|mu oubo]
EIEA]EL B3] 2] 3P SIU0ITEISS EEJEWEW sEQISE] S
SE| us gjuawagesucdsal souoipelado sB| SJUIWEepEnIape “EaUdITE]SD SB| 2P S0]=a) —
& enljoe ediue | opuede SOMELWSJEW | S0] B UQIDNjoS Jep eled odjewspew
S0JUSNUEUONSEND 50| B apuodsay | -omfg]  ojusnuesusd ns  eznn

BoLgNY

131



	BENEMÉRITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSÍ. (7)

