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Introduccion

El presente informe de practicas profesionales aborda la problematica relacionada con el
aprendizaje de la multiplicacion, identificada en la Escuela Primaria Federal Matutina
“Francisco Gonzalez Bocanegra”, perteneciente al municipio de Soledad de Graciano
Sanchez, San Luis Potosi, en un grupo de tercer grado de educacion primaria, donde se
observd que la mayoria de los alumnos presentaba dificultades significativas para
comprender el significado de la multiplicacion como operacidon matematica y para aplicarla
de manera autonoma y flexible en la resolucion de situaciones problematicas
contextualizadas. Esta situacion generd implicaciones directas en el desarrollo del
pensamiento matematico del grupo y en la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje
de las matematicas, por lo que resulté necesario analizarla desde una perspectiva critica y
reflexiva, con la finalidad de disefiar e implementar una propuesta pedagogica pertinente que
respondiera a las necesidades reales de los estudiantes y que contribuyera a transformar las

practicas de enseflanza predominantes en el aula.

El estudio se desarrolla en el grupo de 3.° “B” de la institucién mencionada, integrado
por 31 alumnos 13 nifias y 18 nifios con diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, entre ellos
seis estudiantes con diagnodstico de Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad
(TDAH), quienes reciben atencion especializada por parte del servicio de Unidad de
Servicios de Apoyo a la Educacion Regular (USAER). Dentro de este contexto se identifico
que los alumnos, si bien contaban con nociones basicas relacionadas con la suma repetida, no
lograban comprender el significado de la multiplicacion como una relacion entre cantidades
ni identificar cuando era pertinente utilizarla al enfrentarse a una situacion problematica. Esta
dificultad se manifiesta de tres maneras principales: la incapacidad para distinguir situaciones
multiplicativas de situaciones aditivas, la dependencia casi exclusiva de la suma repetida
como Unica estrategia para calcular, y una relacion de ansiedad y evitacion hacia las tablas de
multiplicar que limitaba la participacion activa de varios estudiantes durante las clases.
Asimismo, durante las jornadas de observacion se registrd que las practicas de ensefianza
predominantes se centraban en la repeticion oral de las tablas y en la resolucion de ejercicios

escritos en el cuaderno, estrategias que favorecian la memorizacion pero no la comprension



del significado de la operacion. Esta realidad educativa motivo el interés por investigar y

transformar la préactica docente desde un enfoque cualitativo y de intervencion pedagdgica.

La investigacion resulta relevante porque permite comprender las dificultades
relacionadas con el aprendizaje de la multiplicacion y su relacion con el en el desarrollo del
pensamiento matematico de los estudiantes de tercer grado de educacion primaria, etapa en la
que esta operacion se introduce formalmente y sienta las bases para aprendizajes
matematicos mas complejos como la division, la proporcionalidad y el razonamiento
algebraico inicial. De igual manera, el estudio posee pertinencia educativa y social porque
busca contribuir al fortalecimiento de la comprension matematica mediante el juego reglado
como estrategia didactica, favoreciendo la participacion activa, el trabajo colaborativo y la
construccion de aprendizajes significativos en un contexto escolar real y con recursos

accesibles.

Desde el punto de vista de la formacion docente, esta investigacion resulta igualmente
pertinente porque permite al estudiante normalista reflexionar de manera critica sobre su
propia practica educativa, analizar los alcances de las decisiones pedagogicas implementadas
y fortalecer competencias profesionales vinculadas con la planeacion, la intervencion
didactica y la evaluacion formativa del aprendizaje. Ademas, el estudio pretende favorecer
procesos de transformacion dentro del aula, recuperando las experiencias, necesidades y
percepciones de los estudiantes durante las actividades desarrolladas, en congruencia con los
principios del Plan de Estudios 2022 para la Educacion Bésica y los planteamientos de la
Nueva Escuela Mexicana (NEM), que reconocen el juego como una actividad pedagdgica

fundamental para el desarrollo integral de los alumnos.

La investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo, ya que busca comprender
las experiencias, los significados y las formas de razonamiento construidas por los alumnos
dentro de su contexto escolar natural, sin reducir el fendémeno estudiado a datos numéricos o
resultados estandarizados. Este enfoque resulta coherente con la naturaleza del objeto de
estudio, que no es unicamente el desempefio aritmético de los alumnos sino el proceso
mediante el cual construyen su comprension de la multiplicacion a través de la interaccion, la

experiencia y el juego. Asimismo, se retoma el método de investigacion-accion como



estrategia metodoldgica central, debido a que no solo pretende analizar la problematica
identificada sino también intervenir en ella mediante procesos ciclicos de planeacion, accion,
observacion y reflexion orientados a la transformacion de la practica educativa. De igual
manera, el estudio recupera los elementos del Ciclo Reflexivo de Smyth (1991), que propone
cuatro fases de analisis de la practica docente: descripcion, informacion, confrontacion y
reconstruccion. Este ciclo permitié al docente en formacién ir mas alld de la narracion de lo
ocurrido en el aula, para comprender por qué tomo las decisiones que tomo, qué principios
tedricos las sustentaban, qué contradicciones existian entre sus creencias y su practica, y
cémo podria transformarla de manera mas fundamentada y efectiva. El conjunto de estos
referentes metodologicos favorece la participacion activa del docente en formacién como
investigador de su propia practica y la construccion de propuestas pedagdgicas orientadas al

fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion desde adentro del aula.

El propdsito central de esta investigacion es analizar como el uso del juego reglado
como estrategia didactica favorece el aprendizaje de la multiplicacion y la resolucion de
problemas multiplicativos en los alumnos de tercer grado de educacion primaria, mediante la
implementacion de seis sesiones disefiadas con una intencion pedagogica progresiva y
articuladas con los Procesos de Desarrollo del Aprendizaje establecidos en el campo
formativo Saberes y Pensamiento Cientifico del Plan de Estudios 2022. Este propoésito se
concreta en objetivos especificos orientados a identificar los conocimientos previos del
grupo, disefiar ¢ implementar situaciones de juego reglado con contenido multiplicativo,
analizar el impacto de estas situaciones en la comprension de la operacion y reconocer los
aprendizajes que el proceso genera en el docente en formacion como futuro profesional de la

educacion primaria.

La presente investigacion se encuentra estructurada en tres capitulos, ademas de los
apartados correspondientes a conclusiones, referencias y anexos. En el capitulo I se presenta
la descripcion y focalizacion del problema, donde se integran la contextualizacidn tedrica de

la problemadtica, la focalizacion del problema, el supuesto de trabajo, las preguntas y



objetivos de investigacion, la justificacion del tema y las competencias del perfil de egreso

del Licenciado en Educacion Primaria que se fortalecieron a lo largo del proceso.

En el capitulo II se desarrolla el plan de accion, que incluye la contextualizacion del
campo de intervencion didactica, el diagnostico socioeducativo del grupo con sus
dimensiones institucional, familiar, socioecondmica y 4ulica, la revision tedrica que sustenta
la propuesta pedagdgica, la metodologia adoptada y la organizacion detallada de las seis

sesiones implementadas con el juego reglado como eje central de la estrategia didactica.

En el capitulo III se presenta la reflexion del proceso de intervencion, con el analisis
detallado de cada sesion siguiendo las cuatro fases del Ciclo Reflexivo de Smyth (1991), la
valoracion general del plan de accion respecto a sus alcances en el aprendizaje del grupo, el
analisis de las practicas de interaccion en el aula y una seccion especifica dedicada a los
alcances y limitaciones identificados a lo largo de toda la intervencion. Finalmente, las
conclusiones sintetizan los aprendizajes mas significativos derivados del proceso, tanto en
relacion con el aprendizaje de los alumnos como con la formacion docente del estudiante

normalista.

Finalmente, la presente investigacion busca contribuir a la comprension y
transformacion de las practicas de ensefianza de la multiplicacion en la educacion primaria,
proporcionando evidencia empirica que el juego reglado, cuando se disefia con una intencion
pedagodgica clara y se sustenta en referentes tedricos solidos, puede convertirse en una
estrategia efectiva, inclusiva y accesible para favorecer aprendizajes matematicos
significativos en contextos escolares reales. Asimismo, el estudio pretende aportar al campo
de la formacién docente inicial una experiencia reflexiva y documentada que evidencie la
importancia de investigar, cuestionar y transformar la propia practica como condicidon
indispensable para el ejercicio de una docencia comprometida, critica y orientada al

aprendizaje de todos los alumnos.
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I. Descripcion y focalizacion del problema

El presente capitulo tiene como finalidad presentar y fundamentar la problematica que dio
origen a la presente investigacion, centrada en el uso del juego reglado para favorecer el
aprendizaje de la multiplicacion en alumnos de tercer grado de educacion primaria. A partir
de las experiencias obtenidas durante las jornadas de observacion y practica docente, se
identificaron diversas dificultades relacionadas con la comprension de la multiplicacion y su
aplicacion en la resolucion de problemas matematicos, situacion que motivo la realizacion de

este estudio.

En este apartado se expone la contextualizacion tedrica del problema, retomando
referentes conceptuales que permiten comprender la importancia del aprendizaje de la
multiplicacion y el papel que desempefian las estrategias didacticas dentro del proceso
educativo. Asimismo, se presenta la focalizacion del problema, delimitando la situacion

especifica observada en el grupo y las condiciones que influyen en su desarrollo.

De igual manera, se plantea el supuesto de investigacion, la pregunta que orienta el
estudio y los objetivos generales y especificos que guiaron el proceso de indagacion e
intervencion. Estos elementos permitieron establecer una ruta de trabajo clara para analizar la

problematica y disefiar acciones encaminadas a su atencion dentro del contexto escolar.

También se desarrolla la justificacion de la investigacion, destacando la relevancia
educativa, pedagogica y formativa del tema abordado, asi como los beneficios que puede
aportar tanto al aprendizaje de los alumnos como al fortalecimiento de la practica docente.
Finalmente, se describen las competencias del perfil de egreso que fueron fortalecidas
durante el desarrollo de la investigacion, evidenciando la relacion entre la experiencia
practica, la reflexion pedagogica y la formacion profesional del docente en educacion

primaria.

De esta manera, el presente capitulo constituye el punto de partida del informe, ya
que permite comprender el origen de la problematica estudiada, los propositos que orientaron

la investigacion y la importancia de generar propuestas didacticas que contribuyan al
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mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion primaria.

1.1 Contextualizacion tedrica del problema

La ensenanza de las matematicas en la educacion primaria ha sido objeto de multiples
reflexiones y reformas a lo largo de las ultimas décadas. En México, el Plan de Estudios 2022
para la Educacion Basica, sustentado en los principios de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM), propone una transformacién profunda en la manera en que se conciben los procesos
de ensefianza y aprendizaje, particularmente en el campo formativo Saberes y Pensamiento
Cientifico. Este campo plantea que el conocimiento matematico debe construirse a partir de
la experiencia, la resolucion de problemas contextualizados y la reflexion colectiva,
alejandose de las practicas centradas en la memorizaciéon y la repeticion mecanica de

procedimientos (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2022).

En este marco curricular, la multiplicacién ocupa un lugar central en el tercer grado
de educacion primaria. Seglin los planteamientos del Plan de Estudios 2022, los alumnos de
este grado deben ser capaces de comprender la multiplicacion como una relacion entre
cantidades, utilizarla para resolver situaciones problematicas del entorno cotidiano y explicar
los procedimientos empleados con sus propias palabras (Secretaria de Educacion Publica
[SEP], 2022). Sin embargo, la realidad observada en las aulas con frecuencia dista de este
ideal: muchos estudiantes de tercer grado logran memorizar las tablas de multiplicar pero no
comprenden el significado de la operacion ni son capaces de aplicarla de manera flexible en

contextos distintos a los ejercicios del libro de texto.

Desde la psicologia del desarrollo, Piaget (1975) establece que los nifios entre 7 y 11
afios se encuentran en el estadio de las operaciones concretas, etapa en la que el pensamiento
logico se desarrolla a partir de la manipulacion directa de objetos y situaciones tangibles.
Esto implica que la comprension de conceptos matematicos abstractos —como la
multiplicacion— requiere necesariamente un anclaje en experiencias concretas antes de

poder ser representados de manera simbodlica. Cuando la ensefianza omite esta fase concreta 'y
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pasa directamente al simbolo numérico y al algoritmo, el aprendizaje resultante es fragil,

poco significativo y dificil de transferir a nuevas situaciones.

Por su parte, Vygotsky (1979) aporta una perspectiva complementaria al plantear que
el aprendizaje es un proceso fundamentalmente social, que ocurre en la interaccion entre el
sujeto y su entorno cultural, mediado por el lenguaje y por la acciéon conjunta con otros. Su
concepto de zona de desarrollo proximo —la distancia entre lo que el alumno puede hacer de
manera autonoma y lo que puede lograr con la guia de un par o un adulto més capaz—
resulta especialmente relevante para comprender como el juego en equipo puede convertirse
en un espacio de aprendizaje colaborativo que impulsa el desarrollo cognitivo mas alld de lo

que cada alumno alcanzaria individualmente.

Desde la Teoria de los Campos Conceptuales, Vergnaud (1990) plantea que la
multiplicacion forma parte de un campo conceptual mas amplio integrado por diversas
estructuras multiplicativas, como la proporcionalidad, la combinatoria y el producto de
medidas. Desde esta perspectiva, la comprension de la multiplicaciébn se construye
progresivamente cuando los alumnos participan en una variedad de situaciones problematicas
que les permiten establecer relaciones entre cantidades y otorgar significado a la operacion

mas alla de la aplicacion mecénica de algoritmos.

En este sentido, la literatura especializada en didéactica de las matematicas ha
sefialado de manera consistente que el juego constituye un recurso pedagogico de alto valor
para favorecer el aprendizaje matematico en los primeros afios de la educacion primaria. Edo,
Baeza, Deulofeu y Badillo (2008) sefialan que el juego matematico permite a los nifios
explorar relaciones numéricas, desarrollar estrategias de resolucion de problemas y construir
conocimientos en un ambiente emocionalmente seguro. De manera similar, Kamii y DeVries
(1980, citados en Becker y Varela, 2014) argumentan que los juegos con reglas son
especialmente valiosos para el aprendizaje matematico porque implican la toma de

decisiones, el razonamiento 1l6gico y la comunicacion de procedimientos entre pares.
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La problematica identificada durante las jornadas de practica en el grupo de tercer
grado puede comprenderse a la luz de los referentes tedricos revisados, los cuales coinciden
en sefalar la importancia de promover experiencias de aprendizaje que favorezcan la
comprension del significado de las operaciones matematicas mas alld de la repeticion
mecénica de procedimientos. Las dificultades observadas en los alumnos para interpretar y
resolver situaciones multiplicativas evidencian la necesidad de generar propuestas didacticas
que propicien la participacion activa, la interaccién y la construccion de significados
matematicos. En este contexto, el juego reglado se configura como una estrategia didactica
pertinente, ya que posibilita el aprendizaje a partir de la accién, la colaboracion y la
resolucion de problemas, en concordancia con los planteamientos tedricos revisados y con
los principios establecidos en el Plan de Estudios 2022. Desde esta perspectiva, la
intervencion propuesta busca contribuir a la comprension de la multiplicacion y a la reflexion
sobre la practica docente mediante un proceso de transformacion pedagogica situado en el

contexto real del aula.

1.2 Focalizacion del problema

La ensefanza de la multiplicacion en la educacion primaria constituye un aspecto
fundamental dentro del aprendizaje de las matematicas, ya que esta operacion permite a los
alumnos resolver situaciones relacionadas con la organizacion de cantidades, la formacion de
grupos iguales y la comprension de diversas relaciones numéricas presentes en la vida
cotidiana. En la fase 4 de educacion primaria, especificamente en tercer grado, la
multiplicacion se introduce como un contenido clave que sienta las bases para aprendizajes
matematicos posteriores; sin embargo, su ensefianza y aprendizaje suelen presentar diversas

dificultades cuando no se abordan desde un enfoque significativo y contextualizado.

En el grupo de tercer grado donde se desarrolla la intervencion, se observo que los
alumnos cuentan con nociones bdsicas relacionadas con la suma repetida; no obstante,
presentan dificultades para comprender el significado de la multiplicacion como una
operacion que implica relaciones entre cantidades. Estas dificultades se manifiestan

principalmente en la resolucion de operaciones y problemas multiplicativos, en la
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interpretacion de los datos y en la aplicacion de procedimientos adecuados para llegar a una
solucion. En algunos casos, los alumnos logran repetir resultados de memoria; sin embargo,
muestran confusion al enfrentarse a situaciones problematicas que requieren el uso de la

multiplicacion, lo que evidencia un aprendizaje poco solido y escasamente funcional.

Asimismo, se identificd que el aprendizaje de las tablas de multiplicar representa un
reto para una parte importante del grupo, ya que los alumnos tienden a memorizar los
resultados sin comprender su significado ni establecer relaciones entre las cantidades
involucradas. Esta situacion limita la posibilidad de que los estudiantes utilicen la
multiplicacion de manera autonoma y flexible en la resolucién de problemas, afectando su

desempefio académico y su confianza al trabajar con contenidos matematicos.

Estas dificultades se ven reforzadas por practicas de ensefianza centradas
principalmente en la repeticién de ejercicios y en el uso del cuaderno como principal recurso
didactico. Durante este tipo de actividades, se observé una participacion limitada por parte de
los alumnos, asi como desinterés y poca motivacion hacia el aprendizaje de la multiplicacion.
En consecuencia, algunos estudiantes perciben las matematicas como una asignatura
compleja, poco atractiva o dificil de comprender, lo cual incide negativamente en su

disposicion para aprender y en su rendimiento escolar.

Por otro lado, durante el periodo de practicas se observo que cuando se incorporan
situaciones de juego que implican movimiento corporal, interaccion entre los alumnos y
trabajo en equipo, se genera un mayor interés y una participaciéon mas activa por parte del
grupo. El juego se presenta como una alternativa que permite a los estudiantes aprender
mediante la accion, relacionar los contenidos matematicos con experiencias significativas y

construir el aprendizaje a partir de la convivencia y la cooperacion con sus compafieros.

Ante esta situacion, surge la necesidad de analizar el juego reglado para favorecer el
aprendizaje de la multiplicacion en un grupo de tercer grado de educacion primaria,
considerando que su uso puede contribuir a mejorar la comprension de las operaciones
multiplicativas, incrementar la participacion del alumnado y propiciar aprendizajes mas
significativos. Este planteamiento busca reflexionar sobre la practica docente y destacar la

importancia de implementar estrategias pedagogicas que respondan a las caracteristicas,
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intereses y necesidades reales de los alumnos.

1.3 Supuesto

El presente trabajo parte del supuesto de que el juego, empleado como estrategia didactica
con una intenciéon pedagogica clara, favorece el aprendizaje de la multiplicacion en los
alumnos de tercer grado de educacion primaria, al propiciar su participacion activa y la
construccion de experiencias de aprendizaje mas significativas. Se considera que, cuando las
actividades matematicas se desarrollan mediante propuestas basadas en el juego, los alumnos
logran comprender con mayor claridad el significado de la multiplicacioén y su aplicacion en

la resolucion de problemas.

Se asume que el juego reglado permite vincular los contenidos matematicos con
situaciones cercanas a la realidad de los estudiantes, lo que contribuye a superar practicas
centradas unicamente en la repeticion mecdnica de las tablas. A través de este tipo de
situaciones, los alumnos tienen la oportunidad de representar agrupaciones, organizar
cantidades, establecer relaciones numéricas y enfrentar retos que implican el uso de la

multiplicacion de manera practica y contextualizada.

Asimismo, se parte de la idea de que el juego reglado favorece la creacion de
ambientes de aprendizaje mas dinamicos y motivadores, en los cuales los alumnos muestran
mayor disposicion para participar, colaborar con sus companeros y expresar sus procesos de
razonamiento. Estos elementos resultan fundamentales para el desarrollo del pensamiento
matematico, ya que la interaccion social y la reflexion sobre las propias acciones permiten

consolidar aprendizajes con mayor sentido y profundidad.

De igual manera, se considera que el uso del juego reglado posibilita atender la
diversidad presente en el aula, al ofrecer distintas formas de aproximacion al contenido y
respetar los ritmos y estilos de aprendizaje de los alumnos. Esto resulta congruente con los
planteamientos del Plan de Estudios 2022, que promueve experiencias educativas centradas
en el alumno, el aprendizaje situado y la participacion activa como condiciones para el

desarrollo del pensamiento cientifico.
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En consecuencia, se supone que la implementacion sistematica del juego reglado
contribuira a que los alumnos fortalezcan la comprension del significado de Ila
multiplicacion, mejoren su desempeiio en la resolucion de problemas multiplicativos y

desarrollen una actitud mas favorable hacia el aprendizaje de las matematicas.

1.4 Pregunta central

(Como contribuye el juego reglado como estrategia didactica a la comprension de la
multiplicacion y a la resolucion de problemas multiplicativos en alumnos de tercer grado de

educacion primaria?

1.4.1 Preguntas especificas
* (Qué conocimientos previos, estrategias y dificultades presentan los alumnos de

tercer grado respecto a la comprension y aplicacion de la multiplicacion?

* (Qué caracteristicas de las situaciones de juego reglado favorecen la construccion del

significado de la multiplicacién en los alumnos?

* ;Qué formas de participacion, interaccion y razonamiento matematico se manifiestan

durante el desarrollo de las actividades ludicas relacionadas con la multiplicacion?

« (Qué cambios se observan en la comprension y resolucion de problemas
multiplicativos a partir de la implementacion del juego reglado como estrategia

didactica?

* (Cudles son los alcances y las areas de oportunidad identificadas durante la
implementacion del juego reglado para la ensefianza de la multiplicacion en tercer

grado de educacion primaria?

1.5 Objetivo general
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Analizar las contribuciones del juego reglado como estrategia didactica en la comprension de
la multiplicacién y la resolucion de problemas multiplicativos en alumnos de tercer grado de
educacion primaria, a partir de un proceso de intervencion y reflexion sobre la practica

docente.

1.5.1 Objetivos especificos

» Identificar los conocimientos previos, las estrategias utilizadas y las principales
dificultades que presentan los alumnos de tercer grado en la comprension y aplicacion

de la multiplicacion.

» Disefiar e implementar situaciones de aprendizaje basadas en el juego reglado que
favorezcan la construccion del significado de la multiplicaciéon y su uso en la

resolucion de problemas contextualizados.

* Analizar las formas de participacion, interaccion y razonamiento matematico que
emergen durante el desarrollo de las actividades ludicas relacionadas con la

multiplicacion.

* Valorar los alcances y las areas de oportunidad del juego reglado como estrategia
didactica para favorecer la comprension de la multiplicacion y enriquecer la practica

docente.

1.6 Justificacion sobre la relevancia del tema de investigacion

El presente informe de practicas se considera relevante debido a la importancia que tiene el
aprendizaje de la multiplicacion en la educacion primaria, especificamente en tercer grado,
ya que esta operacion matematica constituye un contenido fundamental para el desarrollo del
pensamiento matematico y para la resolucion de situaciones cotidianas que implican la
organizacion, agrupacion y relacion de cantidades. La multiplicacion no solo es una

operacion bdésica, sino una herramienta esencial que permite a los alumnos avanzar hacia
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aprendizajes matematicos mas complejos en grados posteriores, como la division, la

proporcionalidad y el razonamiento algebraico inicial.

Durante el periodo de practicas profesionales se identificé que una parte significativa
de los alumnos presentaba dificultades para comprender el significado de la multiplicacion y
utilizarla de manera pertinente en la resoluciébn de problemas. Estas dificultades se
manifestaban en la tendencia a recurrir exclusivamente a la suma repetida, en la dificultad
para reconocer situaciones multiplicativas y en la escasa comprension de las relaciones entre

cantidades que subyacen a esta operacion.

Asimismo, las observaciones realizadas en el aula permitieron reconocer que las
actividades centradas principalmente en la memorizacion de resultados y la repeticion de
ejercicios ofrecian oportunidades limitadas para que los estudiantes construyeran
significados, argumentaran sus procedimientos y participaran activamente en su proceso de
aprendizaje. Ante este escenario, surge la necesidad de reflexionar criticamente sobre la
practica docente y de disefar estrategias didacticas que favorezcan experiencias de
aprendizaje mas participativas, contextualizadas y acordes con las caracteristicas, intereses y
necesidades del grupo, contribuyendo asi al fortalecimiento de la comprensién de la

multiplicacion desde una perspectiva significativa.

En este sentido, el juego se reconoce como una estrategia didéactica pertinente, ya que
permite integrar el movimiento, la interaccion social y el cumplimiento de reglas dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje. El uso del juego en el aula favorece la motivacion, el
interés y la participacion activa de los alumnos, aspectos fundamentales para el aprendizaje
de las matemadticas en la educacion primaria. Ademas, el juego posibilita que los alumnos
construyan el conocimiento a partir de la experiencia directa, lo cual resulta congruente con
las caracteristicas cognitivas de los nifios que se encuentran en la etapa de las operaciones

concretas, tal como lo sefiala Piaget (1975).

Desde el enfoque del Plan de Estudios 2022 para la Educacién Bésica, sustentado en
los principios de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), se reconoce el juego como una
actividad fundamental, natural y una estrategia pedagogica esencial para el desarrollo integral

y humanista de los estudiantes. Asimismo, se plantea la necesidad de promover una
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educacion centrada en el bienestar del alumnado, la participacion activa, el trabajo

colaborativo y la contextualizacion de los aprendizajes.

En el campo formativo Saberes y Pensamiento Cientifico, se enfatiza que el
aprendizaje de las matematicas debe partir de experiencias significativas que permitan a los
alumnos comprender los contenidos y aplicarlos en situaciones reales, evitando practicas
centradas unicamente en la repeticion mecanica de procedimientos. En este marco, el analisis
del juego reglado adquiere relevancia, ya que se alinea con los principios pedagdgicos

establecidos en el plan vigente de Estudios 2022.

Asimismo, la relevancia del presente estudio radica en su aporte a la formacion
docente, ya que permite al estudiante normalista reflexionar de manera critica sobre su
practica educativa y valorar el impacto de las estrategias didacticas implementadas en el
aprendizaje de los alumnos. A través del analisis del uso del juego como estrategia
pedagogica se fortalecen las competencias profesionales relacionadas con la planeacion, la
intervencion didactica y la evaluacion del aprendizaje: elementos esenciales en el ejercicio de

la docencia en educacion primaria.

Desde el ambito social y educativo, esta investigacion resulta pertinente porque
contribuye a la mejora de la ensefianza de las matemadticas en contextos escolares reales,
atendiendo a las necesidades del alumnado y promoviendo practicas pedagodgicas mas
inclusivas y significativas. El juego permite atender la diversidad del grupo, respetar los
distintos ritmos y estilos de aprendizaje, y favorecer la convivencia, el trabajo en equipo y el
respeto entre los alumnos: aspectos fundamentales para el desarrollo integral que promueve

la educacidn basica.

En conclusion, el andlisis del juego reglado como estrategia didactica para favorecer
el aprendizaje de la multiplicacion en tercer grado de educacion primaria, dentro del Campo
Formativo Saberes y Pensamiento Cientifico, desarrollando el eje tematico de Pensamiento
Critico, es relevante tanto desde el punto de vista académico como formativo, ya que permite
reflexionar sobre la practica docente, mejorar los procesos de ensefianza—aprendizaje y

contribuir a la formacién integral de los alumnos, en congruencia con los principios del Plan
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de Estudios 2022 y la Nueva Escuela Mexicana (NEM).

1.7 Competencias del perfil de egreso fortalecidas durante la investigacion

El desarrollo del presente informe de practicas permitio fortalecer diversas competencias del
perfil de egreso del Licenciado en Educacion Primaria, especialmente aquellas vinculadas
con la reflexion critica de la practica docente, la planeacion didactica y la intervencion
pedagbgica en contextos escolares reales. A lo largo del proceso de observacion, diagnostico
e intervencidn, se generaron experiencias formativas que favorecieron la articulacion entre la
teoria revisada durante la formacion inicial y la practica desarrollada en el aula de tercer

grado de educacion primaria.

La identificacion de las dificultades que presentan los alumnos en la resolucion de
problemas multiplicativos implicd un ejercicio constante de andlisis y reflexion sobre la
practica educativa, asi como el reconocimiento de que en cada aula existe una diversidad de
alumnos con diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, lo que exige adaptar las estrategias a

los propositos establecidos.

Este proceso permitid reconocer la importancia de partir del contexto del grupo, de
sus conocimientos previos y de sus necesidades especificas, fortaleciendo competencias
relacionadas con la atencion a la diversidad y el disefo de estrategias didécticas pertinentes.
La planeacion e implementacion del juego como estrategia pedagogica exigid la toma de
decisiones fundamentadas, asi como la adaptacion de las situaciones propuestas a las

caracteristicas, intereses y ritmos de aprendizaje del alumnado.

Durante la elaboracion de este informe se fortalecieron también competencias
relacionadas con la investigacion educativa, tales como la observacion sistematica, el uso de
instrumentos de recopilacion de informacion, el andlisis de evidencias de aprendizaje y la
reflexion sobre los resultados obtenidos. Estas acciones favorecieron una postura critica
sobre el quehacer docente, permitiendo identificar avances, areas de oportunidad y posibles

mejoras en la intervencion pedagdgica.

De igual manera, el trabajo contribuy¢ al fortalecimiento de competencias vinculadas

con la ética profesional y la responsabilidad docente, al considerar en todo momento el
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bienestar de los alumnos, el respeto a sus procesos de aprendizaje y la generacion de
ambientes educativos inclusivos y colaborativos. El juego reglado permitio promover la
participacion activa de los estudiantes, el trabajo en equipo y el aprendizaje con sentido:

elementos fundamentales en la formacion integral que promueve la educacion primaria.

1.7.1 Competencias genéricas

Durante el desarrollo del presente informe de practicas se fortalecieron diversas
competencias genéricas establecidas en el perfil de egreso del Plan de Estudios 2022 de la
Licenciatura en Educacion Primaria. Estas competencias orientan la formacion de los futuros
docentes hacia una practica reflexiva, ética, inclusiva y comprometida con las necesidades
del contexto escolar. En este sentido, la intervencion realizada para favorecer el aprendizaje
de la multiplicacion mediante el juego reglado permitiéo movilizar conocimientos, habilidades
y actitudes relacionadas con la reflexion sobre la practica, la comunicacion, el trabajo

colaborativo y la responsabilidad profesional.

Una de las competencias genéricas fortalecidas fue la capacidad de reflexionar sobre
la practica docente y construir conocimientos a partir de la experiencia. Durante el periodo de
practicas fue necesario analizar las situaciones presentadas en el aula, identificar las
dificultades de los alumnos en el aprendizaje de la multiplicacion y valorar la pertinencia de
las estrategias implementadas. Este proceso permitid tomar decisiones fundamentadas,
realizar ajustes en la intervencion y favorecer una mejora continua de la practica educativa,

en concordancia con el enfoque reflexivo que promueve el Plan de Estudios 2022.

Asimismo, se fortalecid6 la competencia relacionada con la comunicacién y la
interaccion educativa, ya que fue necesario establecer una comunicacioén clara con los
alumnos mediante explicaciones adecuadas a su nivel de desarrollo, consignas precisas y
espacios de didlogo durante las actividades con juego reglado. Ademas, la elaboracion del
presente informe permitio desarrollar habilidades de comunicacidon escrita al organizar,

analizar y expresar los resultados obtenidos durante la intervencion docente.
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De igual manera, se fortaleci6 la competencia vinculada con la responsabilidad ética
y profesional del docente. Durante el disefio e implementacion del plan de accion se
consideraron las caracteristicas, necesidades y ritmos de aprendizaje de los alumnos,
procurando generar ambientes de aprendizaje inclusivos, respetuosos y seguros. La seleccion
del juego reglado como recurso didéactico respondi6 a la intencién de promover la

participacion de todos los estudiantes y favorecer oportunidades equitativas de aprendizaje.

Finalmente, se fortalecieron competencias relacionadas con el trabajo colaborativo y
la construccion de ambientes de aprendizaje favorables. El uso del juego reglado permitié
promover la interaccioén entre alumnos, el respeto de acuerdos, la cooperacion y la resolucion
conjunta de situaciones matematicas, contribuyendo al desarrollo de habilidades sociales y a

la mejora del clima del aula.

1.7.2 Competencias profesionales

El desarrollo del presente informe permitio fortalecer diversas competencias profesionales
del perfil de egreso del Licenciado en Educacion Primaria, las cuales se vinculan
directamente con el ejercicio de la docencia en contextos escolares reales. Dichas
competencias se consolidaron a partir del proceso de observacion, diagnostico, planeacion,

intervencion y reflexion realizado durante el trabajo con el grupo de tercer grado.

Una de las competencias profesionales mas relevantes fue la capacidad para observar
y analizar el contexto dulico, asi como las caracteristicas y necesidades del grupo. Mediante
la observacion sistematica del desempefio de los alumnos fue posible identificar dificultades
especificas en el aprendizaje de la multiplicacion, principalmente en la comprension del

significado de la operacion y en la resolucion de problemas multiplicativos.

De igual manera, se fortalecid6 la competencia relacionada con la evaluacion
diagnostica y formativa, al recuperar informacion proveniente de actividades del libro de
texto, trabajos de los alumnos y registros de observacion. Este proceso permitio reconocer los

conocimientos previos, los errores frecuentes y las areas de oportunidad del grupo, elementos

23



que sirvieron como base para la toma de decisiones didacticas y para la seleccion de

estrategias acordes con el nivel de desarrollo de los estudiantes.

Otra competencia desarrollada fue la planeacion de la intervencion docente, ya que se
disefiaron situaciones de juego con una intencién pedagogica clara, alineadas con el Plan de
Estudios 2022 y con las caracteristicas del alumnado. La incorporacioén del juego reglado
implicd considerar la organizacion del grupo, el uso de materiales, el establecimiento de
reglas y la adecuacion al nivel cognitivo de los alumnos, favoreciendo experiencias de

aprendizaje mas significativas.

Durante la implementacion se fortalecié también la competencia relativa al dominio
de contenidos disciplinares y pedagdgicos, dado que fue necesario profundizar en el tema de
la multiplicaciéon y en su ensefianza desde un enfoque de resolucion de problemas.
Asimismo, se desarrollaron habilidades para la gestion del aula, promoviendo la

participacion activa, el trabajo colaborativo y el respeto a normas de convivencia.

Finalmente, el analisis de los resultados de la intervencion, sustentado en evidencias
de aprendizaje y registros reflexivos, favorecio el desarrollo de aspectos del perfil de egreso
de la Licenciatura en Educacion Primaria relacionados con la capacidad de problematizar,
reflexionar y aprender de la practica para transformarla (Secretaria de Educacion Publica
[SEP], 2022). Asimismo, este proceso permitid valorar los alcances y las limitaciones del
juego reglado para el aprendizaje de la multiplicacion e identificar areas de oportunidad para
fortalecer futuras intervenciones pedagogicas, en concordancia con el perfil profesional que

plantea la realizacion de un analisis critico y transformador de la propia practica docente.
I1. Plan de Accion

El presente capitulo tiene como proposito describir, fundamentar y organizar el plan de
accion disenado para atender la problematica identificada durante el proceso de diagnostico
realizado en el grupo de 3.° B de la Escuela Primaria “Francisco Gonzéalez Bocanegra”. A
partir de la observacion, el analisis de las evidencias de aprendizaje y la reflexion sobre la

practica docente, se identificaron dificultades relacionadas con la comprension y resolucion
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de situaciones multiplicativas, lo que hizo necesaria la implementacion de una propuesta de

intervencion orientada a fortalecer este aprendizaje.

En este capitulo se presentan los elementos que dieron sustento a la intervencion
educativa, comenzando por la intencion que orientd el trabajo realizado y la
contextualizacion del campo de intervencion didactica. Asimismo, se describen las
caracteristicas del contexto externo, interno, socioecondémico, familiar y 4ulico, con la
finalidad de comprender las condiciones en las que se desarrollo la practica docente y

reconocer aquellos factores que influyen en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

De igual manera, se expone el diagnostico socioeducativo realizado para identificar
las necesidades, fortalezas y areas de oportunidad del grupo, asi como los instrumentos y
procedimientos utilizados para la recopilacion y analisis de la informacion. Los resultados
obtenidos permitieron reconocer las dificultades que presentaban los alumnos en torno a la
multiplicacion y justificaron la necesidad de disefiar una intervencion especifica que

respondiera a dichas necesidades.

Posteriormente, se presenta la revision teorica que sustenta la propuesta de
intervencion, retomando aportaciones de diversos autores relacionados con el aprendizaje
significativo, la construccion del conocimiento matematico, el juego reglado y la ensefianza
de la multiplicacién. Estos referentes permitieron fundamentar las decisiones pedagogicas

tomadas durante el disefio e implementacion de las actividades.

Finalmente, se describe la propuesta de intervencion desarrollada a través de diversas
sesiones de trabajo basadas en el juego reglado como estrategia didactica, detallando los
propositos, actividades, recursos, formas de evaluacién y criterios considerados para
favorecer el aprendizaje de la multiplicacion. De esta manera, el presente capitulo constituye
el eje central del informe, ya que integra el diagnostico, la fundamentacion tedrica y la
planificacion de las acciones implementadas para responder a una necesidad real identificada

en el contexto escolar.

2.1 Intencion

25



La intencion del presente plan de accion surge a partir de la observacion realizada durante las
jornadas de practica docente en el grupo de tercer grado, donde se identificaron diversas
dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion. Principalmente, se observd que varios
alumnos presentaban problemas para comprender el significado de la multiplicacion mas alla
de la memorizacion de resultados, lo que se reflejaba en errores frecuentes al resolver

gjercicios y situaciones problematicas.

Ante esta situacidon, la intencién principal de la intervencién fue favorecer el
aprendizaje de la multiplicacion mediante el juego reglado como estrategia didactica, con el
propdsito de que los alumnos pudieran comprender esta operacion de manera mas
significativa, participativa y contextualizada. Se busc6 que los estudiantes dejaran de percibir
la multiplicacion Uinicamente como una actividad mecénica y comenzaran a relacionarla con

situaciones concretas, cercanas a su realidad y a sus experiencias cotidianas.

Asimismo, se pretendid generar un ambiente de aprendizaje mdas dindmico y
motivador, en el cual los alumnos se sintieran involucrados activamente en su proceso de
aprendizaje. A través del juego reglado se buscé promover la participacion, el trabajo
colaborativo y el interés por las actividades matematicas, reconociendo que estos elementos
favorecen una mejor disposicion hacia el aprendizaje y contribuyen al desarrollo de

habilidades cognitivas y sociales.

Otra intencién importante del plan de accion fue fortalecer la practica docente del
estudiante normalista, al disefiar e implementar estrategias acordes a las caracteristicas y
necesidades del grupo. La seleccion del juego como recurso pedagdgico implicod una
reflexion previa sobre su pertinencia, asi como la adecuacion de las situaciones propuestas al

nivel de los alumnos, considerando sus conocimientos previos y su ritmo de aprendizaje.

Finalmente, este plan de accién tuvo como intencion reflexionar sobre los alcances
del uso del juego reglado en la ensefianza de la multiplicacion, a fin de valorar la propia
intervencion docente y generar aprendizajes que contribuyan a la mejora continua de la
practica educativa. De esta manera, la intervencion no solo estuvo orientada al aprendizaje de

los alumnos, sino también al proceso formativo del docente en formacion.
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La intencion del plan de accidon se vinculd con los principios del Plan de Estudios
2022, al priorizar el aprendizaje significativo y el papel activo del alumno dentro del proceso
educativo. Se busco que los estudiantes construyeran su aprendizaje a partir de la interaccion,
la experimentacion y la reflexion: elementos que se favorecen mediante el uso del juego

reglado.

Asimismo, se consideré la diversidad presente en el grupo, reconociendo que los
alumnos presentan distintos ritmos y estilos de aprendizaje. Por ello, las situaciones
propuestas dentro del plan de accion se disefiaron con la finalidad de atender estas
diferencias, permitiendo que todos participaran y avanzaran de acuerdo con sus

posibilidades, fortaleciendo asi la inclusion y el respeto dentro del aula.

De igual manera, se tuvo la intencion de partir de los conocimientos previos de los
alumnos, retomando lo que ya sabian sobre la multiplicaciéon para construir nuevos
aprendizajes. Esta forma de trabajo permitid que los estudiantes se sintieran mas seguros y
confiados al enfrentarse a las situaciones propuestas, al reconocer que sus saberes previos

eran tomados en cuenta dentro del proceso de ensefanza—aprendizaje.

2.2 Contextualizacion del campo de intervencion didactica

El campo de intervencion didactica del presente informe se situa en el nivel de educacion
primaria, especificamente en un grupo de tercer grado, durante el desarrollo de las jornadas
de practica docente. Este espacio educativo constituye el contexto en el cual se llevd a cabo
la intervenciéon pedagogica enfocada en la resolucion de operaciones multiplicativas,

mediante el uso del juego reglado dentro del area de matematicas.

En el grupo de tercer grado, la resolucion de problemas multiplicativos representa un
aprendizaje fundamental, ya que permite a los alumnos comprender el significado de la
multiplicacion y su aplicacion en diversas situaciones de la vida cotidiana. Sin embargo, a
partir de la observacion diagndstica y de las actividades iniciales, se identifico que la mayoria
de los alumnos presentaba dificultades significativas para resolver multiplicaciones y para

interpretar problemas que implicaban esta operacion.
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Para identificar los conocimientos previos y dificultades de los alumnos respecto a la
multiplicacion, se aplico una evaluacion diagnodstica escrita. El instrumento estuvo integrado
por ejercicios y problemas matematicos orientados a valorar la comprension de la operacion,
la resolucién de multiplicaciones sencillas y la aplicacion de estrategias para solucionar

situaciones problematicas.

Los resultados obtenidos permitieron clasificar el desempefio de los 31 alumnos en tres

niveles:

* Logrado (L): 6 alumnos (19%). Estos estudiantes lograban resolver multiplicaciones
sencillas y problemas basicos, comprendiendo el sentido de la operacion y

aplicandola de manera adecuada.

* En desarrollo (ED): 9 alumnos (29%). Este grupo mostraba comprension parcial;
podian resolver algunas multiplicaciones con apoyo, pero presentaban errores en el

procedimiento o en la interpretacion de los problemas.

* Requiere apoyo (RA): 16 alumnos (52%). Mas de la mitad del grupo evidencid
dificultades para comprender el significado de la multiplicacion, confundiéndola con
la suma o resolviéndola unicamente de manera mecanica sin entender el

procedimiento.

Estos datos confirmaron la necesidad de una intervencion didéctica especifica, ya que
un alto porcentaje de los alumnos no lograba identificar cuando era necesario emplear la
multiplicacion como estrategia de solucion ni interpretar adecuadamente los enunciados de

los problemas.

El campo de intervencion didactica no se limité unicamente al contenido curricular,
sino que considero también las dindmicas que se generan dentro del aula y en los espacios
destinados a la actividad fisica, asi como la interaccion entre los alumnos y el docente. En
este sentido, se optd por el uso del juego reglado, ya que permite integrar la participacion
activa, el trabajo colaborativo y el razonamiento matematico necesario para la resolucion de

problemas multiplicativos.
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La intervencion se desarrolld tomando en cuenta las caracteristicas del grupo, sus
conocimientos previos, ritmos de aprendizaje y la presencia de alumnos con necesidades
especificas, entre ellos seis estudiantes diagnosticados con TDAH, quienes requieren mayor

acompafiamiento y situaciones mas dinamicas para mantener la atencion.

Desde esta perspectiva, el campo de intervencidon didactica se concibidé como un
espacio para vincular el aprendizaje matematico con experiencias significativas, en las que
los alumnos analizaron, interpretaron y resolvieron problemas multiplicativos a partir de
situaciones de juego. Esta forma de trabajo contribuy6 a que los estudiantes comenzaran a
comprender la multiplicacion como una herramienta util para resolver situaciones concretas y

no Unicamente como un procedimiento mecanico.

Finalmente, el campo de intervencion se enmarca dentro de los principios del Plan de
Estudios 2022, el cual promueve una ensefianza centrada en el alumno y el aprendizaje
situado. De esta manera, la intervencién mediante el juego reglado atendié una necesidad real
del grupo y favoreci6 tanto el aprendizaje de los alumnos como el proceso formativo del

docente en formacion.

2.3 Contexto externo

La Escuela Primaria Federal Matutina "Francisco Gonzalez Bocanegra" pertenece al sistema
educativo estatal y se encuentra adscrita a la zona escolar 130, sector V, con Clave de Centro
de Trabajo 24DPR2827T. Opera en turno matutino, con un horario de 8:00 a 13:00 horas, y
se localiza en Avenida Las Américas s/n, Fraccionamiento Las Palmas, municipio de Soledad

de Graciano Sanchez, S.L.P.

La institucion esta situada en la regidon centro-norte de México, en una zona
suburbana del area metropolitana de la capital de San Luis Potosi. Se ubica entre la calle
Veracruz (al este), calle Chiapas (al oeste) y calle Republica de Peru (al sur), con codigo
postal 78435. Se encuentra cerca de la Avenida San Pedro, Avenida Valentin Amador y la
Carretera 57 (direccion a Matehuala). Al costado izquierdo de la institucién se ubica la

Escuela Secundaria General "Ignacio Manuel Altamirano".
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2.3.1 Contexto familiar

Predominan las familias nucleares integradas por padre, madre e hijos; también existen
familias monoparentales donde el Unico sustento recae en uno de los progenitores, y familias

extendidas conformadas por padres, hijos, abuelos y tios que conviven en la misma vivienda.

La comunidad conserva tradiciones culturales y religiosas significativas, como la
veneracion a la Virgen de la Soledad el 15 de septiembre, asi como la celebracion del Dia de
Muertos, la festividad de la Virgen de Guadalupe, la Semana Santa y la Navidad. Estas
tradiciones fortalecen la identidad social y el sentido de pertenencia. La escuela funge como
un espacio de encuentro comunitario, favoreciendo la participacion de las familias en
actividades civico-culturales como kermeses, bailables folcléricos, obras de teatro y

villancicos, que permiten la convivencia arménica entre escuela y comunidad.

2.4 Contexto interno

La Escuela Primaria "Francisco Gonzélez Bocanegra" fue fundada el 26 de agosto de 1980.
En sus inicios operd en espacios prestados por la comunidad; con el tiempo se consolido
gracias al trabajo colaborativo entre docentes y familias que adaptaban cocheras, canchas y
espacios al aire libre como aulas de clase. Posteriormente se eligié el nombre de la institucion

en honor al gran compositor potosino, reconociendo asi su legado cultural e historico.

Actualmente la institucion cuenta con personal directivo, subdirectora, 13 docentes
frente a grupo, dos maestros de apoyo, un maestro de educacion fisica, personal
administrativo y de intendencia. Atiende una poblacion aproximada de 292 alumnos en un
horario de 8:00 a 13:00 horas. Cada docente, como parte de la organizacion institucional, se
encarga de una comision especifica, como biblioteca escolar, guardia, organizaciéon de

eventos, entre otras.

2.4.1 Recursos pedagogicos
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La instituciéon cuenta con los servicios basicos, aunque se presentan deficiencias en el
suministro eléctrico y de agua, lo que limita el uso constante de recursos tecnologicos en el
aula. El plantel dispone de area de direccion, aula para subdireccion y USAER, sanitarios

para hombres y mujeres, y una bodega especial para guardar el material de educacion fisica.

El edificio principal cuenta con un poértico con Unica entrada y salida. Para impartir
clases hay 13 aulas distribuidas en tres secciones: en la primera seccidon se encuentran los
grupos de 1.° A, By C, 2.° Ay B, y la direccion; en la segunda, el espacio para subdireccion
y USAER, ademas de los grupos de 6.° A 'y By 5° Ay B; en la tercera, la bodega de
educacion fisica y los grupos de 3.° A 'y B, 4.° A y B. Ademas, la escuela cuenta con varios
espacios recreativos: un patio de juegos, una cancha deportiva techada con porterias y

canastas, comedores para la hora del recreo y algunas areas verdes.

2.5 Contexto socioeconéomico

La institucion se ubica en un contexto suburbano con una poblacion total de 1,432 habitantes,
de los cuales 752 son mujeres y 680 son hombres. La colonia se caracteriza por un nivel
socioeconomico medio-bajo. La mayoria de las familias cuenta con servicios basicos como
electricidad, agua potable, drenaje, alumbrado publico, atencion médica y educacidon, aunque
enfrenta limitaciones econdémicas que influyen en el acceso a recursos educativos

complementarios.

Las principales actividades laborales de la comunidad se concentran en el sector
comercial y de servicios locales, tales como pequeiios negocios (tiendas de abarrotes,
estéticas, talleres), asi como en la construccion (albaniles, plomeros, mecanicos) y en

empleos del sector publico (limpieza, vigilancia, mantenimiento institucional o municipal).
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2.5 Distribucion del alumnado

Los padres de familia muestran una participacion activa principalmente en eventos sociales y
conmemorativos, labores de limpieza escolar y apoyo en vialidad durante la entrada y salida.
Sin embargo, se detecta la necesidad de fortalecer su implicacion en el seguimiento
académico y formativo de los alumnos, promoviendo una corresponsabilidad educativa méas

efectiva entre la escuela y las familias.

2.6 Contexto Aulico

El aula de 3.° B cuenta con un mesabanco por alumno, pizarron, escritorio de la docente, un
espacio para guardar material didactico y un librero donde los nifios acomodan sus libros. El
grupo estd integrado por 31 alumnos (13 nifias y 18 niflos), entre ellos seis diagnosticados
con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), quienes son atendidos

también por la maestra de USAER.

2.6.1 Caracteristicas de los alumnos

La relacion docente—alumno es generalmente positiva, basada en el acompafiamiento
académico y la orientacion constante. El aprovechamiento académico del grupo es favorable
en términos generales, ya que la mayoria de los alumnos alcanza los aprendizajes esperados;
no obstante, se identifican 4areas de oportunidad en operaciones bdasicas como la
multiplicacion, que de acuerdo con la teoria de Piaget se ubica en el nivel de desarrollo de las

operaciones concretas.

La relacién entre compafieros es cordial y respetuosa, aunque en ocasiones ocurren
algunas inconformidades propias de la convivencia escolar. En general, los alumnos se
apoyan mutuamente, especialmente con quienes requieren mayor atencion o

acompanamiento académico.

2.7 Diagnostico
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El diagnédstico socioeducativo es una herramienta indispensable que permite al docente en
formacion comprender la realidad escolar. Es una evaluacion que ayuda a identificar y
conocer diferentes factores del contexto educativo académicos, sociales, culturales y
organizativos que intervienen en el desarrollo integral del proceso de aprendizaje de los
alumnos. Contar con un diagnostico sélido permite identificar las necesidades, dificultades y
areas de mejora de los estudiantes, y apoya la realizacién de una mejor intervencion
pedagodgica al adaptar métodos y recursos educativos que contribuyan a un proceso de

ensenanza y aprendizaje mas pertinente.

Desde el enfoque de la formacion docente, el diagndstico socioeducativo se concibe
como una herramienta clave para la mejora de la practica educativa. Ausubel (2002) sefiala
que el aprendizaje significativo solo es posible cuando el docente parte de los conocimientos
previos y del contexto del alumno, lo cual refuerza la importancia de conocer a profundidad

la realidad del grupo escolar antes de disefiar cualquier intervencion pedagogica.

2.7.1 Importancia del Diagndstico

El diagnostico socioeducativo representa una herramienta fundamental dentro del proceso de
formacion docente, ya que permite conocer de manera profunda y sistematica la realidad del
grupo escolar antes de disefiar cualquier tipo de intervencién pedagogica. Considero que
realizar un diagndstico riguroso no es un tramite administrativo sino una responsabilidad
ética del docente, porque sin conocer a los alumnos, su contexto, sus saberes previos y sus
dificultades especificas, cualquier planeacion corre el riesgo de estar desconectada de las
necesidades reales del grupo. En este sentido, el diagndstico no es el punto de partida de la

ensenanza sino la condicion que hace posible que la ensefianza sea pertinente.

Desde el punto de vista tedrico, Ausubel (2002) senala que el aprendizaje
significativo tinicamente es posible cuando el docente parte de los conocimientos previos del
alumno y los toma como base para construir nuevos aprendizajes. Esta afirmacion coloca al
diagndstico en el centro de cualquier proceso de ensefianza bien fundamentado, ya que es

precisamente a través de €l que el docente puede identificar qué saben los alumnos, qué no
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saben todavia y desde donde puede comenzar a tender puentes hacia los nuevos contenidos.
En el caso de la multiplicacién, esto resultd especialmente relevante porque los alumnos del
grupo ya tenian nociones sobre la suma y la idea de grupos iguales, saberes que el
diagnodstico permitié identificar y que sirvieron como punto de partida para disefar las

sesiones de intervencion.

El diagnoéstico también cumple una funcidon importante en relacion con la atencion a
la diversidad. Al conocer los diferentes niveles de desempeio presentes en el grupo, los
distintos estilos y ritmos de aprendizaje, y las necesidades especificas de alumnos como los
que tienen diagndstico de TDAH, el docente puede disefiar estrategias que respondan a esa
diversidad en lugar de ignorarla. En mi caso, el diagndstico me permitio identificar que el
58% del grupo se encontraba en el nivel de “requiere apoyo”, lo que significaba que mas de
la mitad de los alumnos necesitaba una intervencion especifica que fuera mas alla de la
repeticion de ejercicios convencionales. Sin esa informacion, dificilmente hubiera podido
justificar la implementacion del juego reglado como estrategia didéctica ni calibrar el nivel

de dificultad de cada sesion de manera adecuada.

Asimismo, el diagnéstico cumple una funcion reflexiva en el marco de la
investigacion-accion, ya que permite al docente en formacion tomar conciencia de su propia
practica y de las condiciones en que se desarrolla el aprendizaje dentro del aula. Latorre
(2003) sefiala que la investigacidn-accion parte siempre de un problema identificado en la
practica, y que ese problema debe ser comprendido en profundidad antes de que el docente
pueda actuar sobre ¢l de manera fundamentada. El diagndstico fue precisamente ese proceso
de comprension: me permitio pasar de una observacién general de que “los nifos tienen
problemas con la multiplicacion” a una comprension mas precisa de cuales eran esos
problemas, como se manifestaban, qué los causaba y qué tipo de intervencion podria ayudar a
superarlos. En este sentido, el diagndstico no solo orient6 el disefio del plan de accidon sino
que también marcé el inicio del proceso reflexivo que atraviesa todo el presente informe de

practicas.
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2.7.2 Plan diagnostico

El plan diagndstico se elabord con la finalidad de obtener informacion sistematica, confiable
y pertinente sobre el nivel de comprension y dominio de la multiplicacion en el grupo de
tercer grado, antes de disefiar e implementar el plan de accion. Este plan defini6 los
propositos del diagnoéstico, los instrumentos a utilizar, las fuentes de informacion consultadas

y el procedimiento seguido para analizar los datos obtenidos.

Es importante sefialar que las evidencias correspondientes al proceso diagndstico no se
integran en el apartado de anexos debido a que, al momento de la recopilacion de
informacion, no fue posible contar con algunos de los materiales originales proporcionados
por la docente titular del grupo. Sin embargo, el analisis presentado en este informe se realizo
a partir de los registros de observacion, notas de practica y la informacion obtenida durante

las jornadas de intervencion docente.

El proposito central del plan diagndstico fue identificar el nivel de desempefio de los alumnos
en relacion con tres dimensiones fundamentales... La comprension del significado de esta
operacion, el dominio de procedimientos para resolver multiplicaciones y la aplicacion de
estrategias multiplicativas en situaciones problematicas. Estas dimensiones se establecieron
tomando como referencia el campo formativo Saberes y Pensamiento Cientifico del
Programa Sintético de la Fase 4 del Plan de Estudios 2022, especificamente los contenidos
relacionados con la resolucion de multiplicaciones y los Procesos de Desarrollo de
Aprendizaje (PDA) correspondientes al tercer grado, donde se plantea que los alumnos deben
resolver multiplicaciones mediante diversos procedimientos, construir repertorios
multiplicativos y explicar las estrategias utilizadas para obtener resultados. (Secretaria de

Educacion Publica [SEP], 2024).

El proposito central del plan diagnostico fue identificar el nivel de desempeiio de los
alumnos en relacion con tres dimensiones fundamentales: la comprension del significado de
la multiplicacién como relacion entre cantidades, la capacidad para resolver operaciones

multiplicativas con distintos procedimientos, y la habilidad para aplicar la multiplicacion en
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la resolucion de situaciones problematicas contextualizadas. Estas tres dimensiones se
definieron a partir de los aprendizajes establecidos en el Plan de Estudios 2022 para el campo

formativo Saberes y Pensamiento Cientifico en el tercer grado de educacion primaria.

Para la recopilacion de informacion se establecieron cuatro fuentes principales. En
primer lugar, la evaluacion diagndstica aplicada por la docente titular al inicio del ciclo
escolar, que proporcion6 datos cuantitativos sobre el desempefio inicial del grupo. En
segundo lugar, los trabajos realizados por los alumnos en el cuaderno y en el libro de texto
gratuito de Matematicas, que permitieron analizar los procedimientos empleados y los errores
mas frecuentes. En tercer lugar, la observacion directa durante las clases de matematicas, que
aportd informacién cualitativa sobre la participacion, la actitud y las estrategias de los
estudiantes ante las situaciones multiplicativas. En cuarto lugar, el diario de practica del
docente en formacion, en el que se registraron observaciones, reflexiones y notas de campo

relevantes para el diagndstico.

El procedimiento diagnéstico se desarrolld en tres momentos. En el primer momento
se recopild y organizd la informacion disponible proveniente de la evaluacion de la docente
titular y de los productos del cuaderno, clasificando los resultados por tipo de error y nivel de
desempefio. En el segundo momento se realizaron observaciones sistematicas durante cuatro
sesiones de matematicas, registrando las formas de participacion de los alumnos, las
estrategias que empleaban para resolver multiplicaciones y las reacciones ante situaciones
problemadticas. En el tercer momento se analizd e integro la informacion obtenida de las
distintas fuentes, identificando patrones generales y perfiles de desempefio que permitieron

clasificar al grupo en tres niveles: logrado, en desarrollo y requiere apoyo.

Este plan diagnostico permitié contar con una vision integral y fundamentada de las
necesidades del grupo antes de iniciar la intervencidn, garantizando que el disefio del plan de
accion respondiera a las caracteristicas reales de los alumnos y no a suposiciones o
generalizaciones. La articulacion entre el diagnostico y la intervencion constituye uno de los
principios fundamentales de la investigacion-accion, ya que asegura que las estrategias
implementadas sean pertinentes, contextualizadas y orientadas a atender las necesidades

especificas del grupo (Latorre, 2003).
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2.7.3.1 Analisis de las sesiones diagndsticas

A partir de la informacion recopilada durante el proceso de intervencion diagndstica, fue
posible identificar patrones generales en el desempefio del grupo que orientaron las
decisiones pedagogicas del plan de accion. Durante las sesiones de observacion se constatd
que la dindmica habitual de trabajo en el aula se centraba principalmente en la copia de
operaciones del pizarron al cuaderno y en la repeticion de las tablas de multiplicar de manera

oral y colectiva.

En estas sesiones se observo que algunos alumnos podian recitar las tablas de
multiplicar con relativa fluidez; sin embargo, presentaban dificultades para aplicar ese
conocimiento al enfrentarse a situaciones problemadticas. Por ejemplo, ante un enunciado
como: “Si hay 4 filas con 6 sillas cada una, ;cuantas sillas hay en total?”, varios estudiantes
recurrian a la suma repetida en lugar de emplear la multiplicacion o no lograban identificar la
operacion adecuada para resolver la situacion. Esta dificultad puede denominarse como una
falta de comprension conceptual de la multiplicacidn, ya que los alumnos mostraban dominio
de procedimientos memoristicos, pero dificultades para reconocer el significado y la

aplicacion de la operacion en diferentes contextos.

Asimismo, se identifico que los alumnos con mayor dominio de la operacion tendian
a terminar las actividades rapidamente y posteriormente se distraian, mientras que quienes
presentaban mayores dificultades optaban por copiar los resultados de sus compafieros o
evitaban participar en las actividades colectivas. Esta dindmica generaba un clima de aula en
el que el error era percibido como fuente de verglienza mas que como una oportunidad de
aprendizaje, lo cual afectaba la disposicion de varios estudiantes para involucrarse

activamente en las tareas matematicas.

El anélisis de las sesiones diagnosticas permitid concluir que era necesario disefiar
una intervencion que transformara la manera en que los alumnos se relacionaban con la
multiplicacion, transitando de una practica centrada en la repeticion y memorizacion hacia
experiencias que favorecieran la comprension, la participacion activa y la construccion del

conocimiento. En este sentido, el juego reglado se identific6 como una alternativa pertinente,
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al permitir generar situaciones estructuradas donde los alumnos pudieran aplicar estrategias,
resolver retos y fortalecer la comprension de la multiplicacion mediante la interaccion y la

toma de decisiones.

2.7.3.2 Resultados del diagndstico

Los resultados del diagndstico confirmaron que la problematica identificada durante la
observacion era generalizada en el grupo. De los 31 alumnos que conforman el grupo de 3.°
B, el 58% equivalente a 18 estudiantes se ubico en el nivel de "requiere apoyo", lo que
significa que presentaban dificultades significativas para comprender el significado de la
multiplicacion y aplicarla en situaciones distintas a la repeticion mecénica. El 29% 9
alumnos se encontraba en el nivel "en desarrollo", con comprension parcial de la operacion y
necesidad de apoyo para resolver problemas. Solo el 13% 4 alumnos habia alcanzado un
nivel de dominio que les permitia identificar, aplicar y justificar el uso de la multiplicacion

en distintos contextos.

Estos resultados, sumados a las observaciones realizadas durante las sesiones
diagnosticas, permitieron delimitar con precision las necesidades del grupo y disefar un plan
de accion que respondiera a ellas de manera diferenciada. La organizacion de equipos
heterogéneos, la seleccion de juegos con distintos niveles de complejidad y la incorporacion
de materiales concretos fueron decisiones pedagogicas directamente derivadas de los

resultados del diagnostico.

Los resultados del diagndstico también pusieron de manifiesto la necesidad de
atender de manera especifica a los seis alumnos con diagndstico de TDAH, quienes requerian
situaciones mas dinamicas, con instrucciones claras y tiempos de actividad mas breves para
mantener la concentracion. Esta consideracion fue integrada en el disefio de cada sesion del
plan de accion, asegurando que el juego reglado respondiera también a las necesidades de

inclusion presentes en el grupo.
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(Anexo A)

Resultado del diagnéstico

2.8 Revision teorica

El referente tedrico conceptual del presente informe tiene como finalidad sustentar los
conceptos que orientan el analisis sobre el uso del juego reglado como recurso didactico para
favorecer el aprendizaje de la multiplicacion en un grupo de tercer grado de educaciéon
primaria. A partir de este referente se busca comprender la problematica identificada durante
las jornadas de practica y fundamentar la reflexion sobre la intervencion realizada en el aula,
considerando aportes teoricos relacionados con el aprendizaje matematico, la ensefianza de la

multiplicacion y el valor educativo del juego reglado.

El aprendizaje matematico en la educacion primaria ha sido abordado desde diversas
perspectivas tedricas que permiten comprender la manera en que los alumnos construyen sus
conocimientos. Desde el enfoque constructivista de Piaget, el aprendizaje se desarrolla
mediante la interaccion del sujeto con su entorno y la construccion progresiva de estructuras
cognitivas a partir de la experiencia. Por su parte, Vygotsky plantea que el aprendizaje se
favorece mediante la interaccion social y la mediacion del docente, destacando la
importancia del intercambio con otros para la construccion del conocimiento. Asimismo,
Ausubel senala que el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos
logran relacionarse con los saberes previos de los estudiantes, permitiendo una comprension

mas profunda de los contenidos.

Estos aportes tedricos permiten comprender que el aprendizaje de la multiplicacion
no debe reducirse unicamente a la memorizacion de resultados o a la aplicacion mecénica de
procedimientos, sino que requiere que los alumnos construyan significados a partir de

experiencias donde puedan analizar, resolver y explicar diferentes situaciones matematicas.
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En relaciéon con el aprendizaje de la multiplicacion, Vergnaud (1990), desde la teoria
de los campos conceptuales, plantea que la construccion de este conocimiento implica que
los estudiantes se enfrenten a diversas situaciones problematicas donde establezcan
relaciones entre cantidades y desarrollen estructuras de pensamiento multiplicativo. La
multiplicacion puede comprenderse a partir de situaciones que involucran grupos iguales,
relaciones entre cantidades y comparacion multiplicativa, permitiendo que los alumnos
otorguen significado a la operacion y no solamente aprendan un algoritmo de manera
memoristica. De esta manera, el aprendizaje de la multiplicacion implica interpretar
situaciones, seleccionar procedimientos y explicar las estrategias utilizadas para llegar a una

solucion.

En este marco, el juego reglado se reconoce como un recurso didactico que puede
favorecer la construccion de aprendizajes matematicos al involucrar normas, objetivos, retos
y procesos de toma de decisiones. A diferencia del juego libre, el juego reglado posee una
estructura definida que orienta la participacion de los alumnos y permite generar situaciones
donde deben aplicar conocimientos, desarrollar estrategias y resolver problemas para
alcanzar una meta determinada. Mediante este tipo de actividades, los estudiantes pueden
interactuar con sus compafieros, argumentar sus procedimientos, identificar errores y

construir nuevas formas de resolver situaciones relacionadas con la multiplicacion.

Finalmente, la estrategia didactica se entiende como el conjunto de acciones
planificadas por el docente para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Desde esta
perspectiva, el juego reglado puede emplearse como una estrategia que vincula el
razonamiento matematico con situaciones de reto, cooperacion y resolucion de problemas,
favoreciendo la participacion activa de los alumnos y la construccion de aprendizajes

significativos (Diaz Barriga Arceo & Herndndez Rojas, 2010).

La multiplicacion
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La multiplicaciéon constituye uno de los aprendizajes centrales en el tercer grado de
educacidn primaria, ya que representa el primer acercamiento formal de los alumnos a las
relaciones multiplicativas y a la resolucion de problemas que implican agrupaciones,
comparaciones y proporcionalidad. En este grado escolar, los estudiantes comienzan a
transitar de la suma repetida hacia un razonamiento matematico mas complejo, en el que la
multiplicacion deja de ser solo un procedimiento numérico para convertirse en una

herramienta que les permite comprender y explicar situaciones de su entorno.

Aprender a multiplicar no significa Unicamente memorizar tablas o realizar
operaciones de manera mecanica. Implica que los alumnos comprendan el significado de la
operacion, reconozcan cuando debe utilizarse y sean capaces de aplicarla para resolver
problemas cotidianos. En el aula de tercer grado es comun observar que algunos estudiantes
logran obtener resultados correctos, pero presentan dificultades para explicar cémo lo
hicieron o para relacionar la multiplicacion con situaciones reales, lo que evidencia que el

aprendizaje atin no es completamente significativo.

Desde una perspectiva psicopedagogica, Piaget (1975) sefnala que los nifios que se
encuentran en la etapa de las operaciones concretas construyen el conocimiento matematico a
partir de la manipulacién, la accién y la experiencia directa con los objetos. Esto significa
que la comprension de la multiplicacion requiere situaciones que permitan agrupar, comparar
y representar cantidades de manera concreta antes de pasar a la representacion simbodlica.
Cuando la ensefianza se reduce al copiado de ejercicios o a la repeticion de tablas, los

alumnos dificilmente logran construir el sentido de la operacion.

En relacion con lo anterior, Vergnaud (1990), desde la teoria de los campos
conceptuales, plantea que el aprendizaje de la multiplicacion no se limita al dominio de un
algoritmo, sino que implica la construccion progresiva de significados a partir de diferentes
situaciones en las que los estudiantes establecen relaciones entre cantidades. En este sentido,
la multiplicacion puede comprenderse mediante problemas que involucran estructuras
multiplicativas, como la formacién de grupos iguales, la relacion entre cantidades y la
comparacion multiplicativa. A través de estas experiencias, los alumnos desarrollan
esquemas de pensamiento que les permiten interpretar, resolver y explicar diversas

situaciones donde interviene esta operacion
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El Plan de Estudios 2022, en el campo formativo Saberes y Pensamiento Cientifico,
plantea que las matematicas deben enseiarse a partir de problemas contextualizados que
permitan a los alumnos razonar, comunicar procedimientos y construir explicaciones propias
(SEP, 2022). Este enfoque coincide con la necesidad de que la multiplicacion se aprenda
mediante experiencias que involucren el didlogo, la manipulacion de materiales y la

resolucion de retos cercanos a la vida escolar.

Sin embargo, en la practica cotidiana todavia es frecuente que la ensefianza de la
multiplicacion se centre en ejercicios repetitivos del cuaderno o en la memorizacion de las
tablas sin comprension. Cuando esto ocurre, los alumnos suelen presentar errores al resolver
problemas, confunden la multiplicacién con la suma y muestran poco interés por las
actividades matematicas. Estas dificultades fueron observadas durante las jornadas de
practica, donde varios estudiantes del grupo manifestaron inseguridad para identificar qué

operacion utilizar y como organizar los datos de un problema.

Ante este panorama, resulta necesario implementar estrategias que acerquen la
multiplicacion a experiencias mas significativas. Situaciones que permitan representar
grupos, repartir materiales, contar puntos o resolver retos en equipo favorecen que los
alumnos comprendan la logica de la operacion. El juego, en este sentido, se convierte en una
alternativa pertinente como estrategia didactica, ya que posibilita que la multiplicacion sea
vivida y no solo escrita, promoviendo un aprendizaje mas comprensible y cercano a las

caracteristicas de los nifios de tercer grado.

De esta manera, la ensefianza de la multiplicacion debe orientarse a que los alumnos:
comprendan el significado de "veces", relacionen la operacion con situaciones reales,
expliquen sus procedimientos y desarrollen confianza para resolver problemas. Solo asi la
multiplicacion dejard de ser un contenido mecanico para convertirse en un conocimiento util

dentro y fuera de la escuela.

Desde los aportes de la didactica francesa, Brousseau (1998) plantea el concepto de
situaciones didacticas, entendidas como contextos de aprendizaje disenados intencionalmente
por el docente para que el alumno construya el conocimiento matematico a partir de la

resolucion de problemas. Aplicado al caso de la multiplicacidn, esto implica que el docente
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debe proponer situaciones en las que multiplicar sea la herramienta mas eficiente para
resolver un problema, de modo que los alumnos descubran el sentido de la operacion a través
de la accion y la reflexion. Esta perspectiva resulta coherente con el enfoque del Plan de
Estudios 2022, que promueve el aprendizaje basado en la resolucion de problemas como eje

central de la ensefianza matematica (SEP, 2022).

Otro referente fundamental para comprender las dificultades en el aprendizaje de la
multiplicacion es el trabajo de Nunes y Bryant (1997), quienes sefialan que los nifios
construyen su comprension de la multiplicacion de manera progresiva, transitando por
distintos niveles: primero como suma repetida de grupos iguales; luego como una relacion de
proporcionalidad entre cantidades; finalmente como una estructura abstracta aplicable en
contextos variados. Esta progresion no ocurre de manera espontanea, sino que requiere
situaciones de ensefianza deliberadamente disenadas para acompafar al alumno en cada

etapa.

En el contexto de la ensefianza de las matematicas en México, Block y Fuenlabrada
(2011) han documentado que las dificultades en el aprendizaje de la multiplicacién estan
estrechamente relacionadas con el predominio de practicas centradas en la memorizacion de
tablas y la repeticion de algoritmos sin comprension. Estas practicas generan lo que Skemp
(1976) denomind comprension instrumental —saber hacer sin saber por qué—, en contraste
con la comprension relacional —saber hacer y comprender la razon del procedimiento—. La
intervencion realizada en el presente informe busco precisamente transitar de la comprension
instrumental hacia la relacional, utilizando el juego como el medio para hacer posible ese

transito.

En el contexto mexicano, diversas investigaciones sobre la ensefianza de las
matematicas en la educacion primaria han documentado que las dificultades en el aprendizaje
de la multiplicacion estan estrechamente relacionadas con el predominio de practicas
centradas en la memorizacion de las tablas y en la repeticion de algoritmos sin comprension
(Block y Fuenlabrada, 2011). Estas practicas generan lo que Skemp (1976) denomind
comprension instrumental —saber hacer sin saber por qué—, en contraste con la
comprension relacional —saber hacer y comprender la razéon del procedimiento—. La

intervencion realizada en el presente informe busco precisamente transitar de la comprension
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instrumental hacia la comprension relacional, utilizando el juego como el medio para hacer

ese transito posible.

Durante las jornadas de practica se observd que una parte importante del grupo
presenta dificultades para responder operaciones multiplicativas bdésicas, principalmente
porque varios alumnos aun no dominan las tablas de multiplicar. Esta situacién provoca que,
al enfrentarse a ejercicios o problemas, dependan del conteo con los dedos, de la suma
repetida o de la copia de resultados de sus compaifieros, lo que limita su autonomia y la

comprension del procedimiento.

Asimismo, se identificé que algunos estudiantes logran reconocer que se trata de una
multiplicacion, pero no saben por donde iniciar para resolverla. En actividades del libro de
texto y en ejercicios propuestos por la docente titular, se evidencio que les resulta complicado
organizar los datos, comprender el significado del "veces" y relacionar la operacion con
situaciones concretas. Esto confirma que el aprendizaje de la multiplicacion en el grupo atin

se encuentra en un nivel inicial y requiere estrategias que vayan mas alla de la memorizacion.

Estas dificultades no solo se manifiestan en los resultados numéricos, sino también en
la actitud de los alumnos frente a la asignatura. Algunos expresan inseguridad, evitan
participar o mencionan que "no se saben las tablas", lo cual influye negativamente en su
disposicion para aprender. Por ello, se considera necesario generar experiencias didacticas
que les permitan aproximarse a la multiplicacion de manera gradual, comprensible y

motivadora, fortaleciendo tanto el calculo como el razonamiento.

La estrategia didactica

De acuerdo con Diaz, F., & Hernandez, G. (2010). La estrategia didactica se entiende como
el conjunto de acciones intencionadas que el docente planifica, organiza y desarrolla con el
propdsito de favorecer el aprendizaje de los alumnos. No se trata Unicamente de elegir
actividades, sino de diseflar experiencias que permitan a los estudiantes aproximarse al
conocimiento de manera comprensiva, participativa y acorde con sus caracteristicas y

necesidades.

De acuerdo con Diaz Barriga (2006), las estrategias didacticas son procedimientos

que el docente utiliza para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje, facilitando que los
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alumnos construyan el conocimiento a partir de la interaccion con los contenidos, con sus
compaiieros y con el propio docente. Desde esta perspectiva, la estrategia didactica adquiere
un papel mediador entre lo que se pretende ensefiar y la forma en que los alumnos logran

aprender.

Por su parte, Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje es significativo cuando los
nuevos conocimientos se relacionan con las ideas previas del alumno. Esto implica que las
estrategias empleadas en el aula deben partir de lo que los estudiantes ya saben y de sus
experiencias cotidianas, de modo que el contenido tenga sentido para ellos. Si la ensefianza
se limita a la repeticion mecénica, dificilmente se lograrda una comprension profunda,

especialmente en el caso de las matematicas y de la multiplicacion.

En el marco del Plan de Estudios 2022 y de la Nueva Escuela Mexicana, se reconoce
que las estrategias didacticas deben promover la participacion activa, el trabajo colaborativo
y el bienestar del alumnado. El documento curricular sefiala que el aprendizaje debe
construirse a partir de experiencias contextualizadas que permitan a los alumnos reflexionar,
dialogar y resolver problemas vinculados con su realidad. Esto demanda que el docente
diversifique sus formas de ensefianza y proponga situaciones que vayan mas alla del ejercicio

tradicional del cuaderno (SEP, 2022).

Desde esta mirada, el juego reglado puede considerarse una estrategia didéctica
pertinente, ya que integra elementos como la interaccion, el cumplimiento de reglas, el reto y
la motivacion. A través del juego reglado, los alumnos tienen la oportunidad de
experimentar, equivocarse, buscar soluciones y dialogar con sus compaiieros: procesos que

favorecen la construccion del conocimiento matematico.

En el aprendizaje de la multiplicacion, el uso del juego reglado como estrategia
didactica permite representar de manera concreta situaciones como la formacion de grupos
iguales, el conteo de puntos, la organizacion de equipos o la resolucion de retos por turnos.
Estas experiencias ayudan a que los alumnos comprendan el sentido de la operacion antes de

recurrir a procedimientos formales, lo cual resulta fundamental en tercer grado de primaria.

Asimismo, el juego reglado favorece la atencion a la diversidad del grupo. No todos

los alumnos aprenden al mismo ritmo ni de la misma forma: algunos requieren manipular
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materiales, otros necesitan apoyo visual y otros aprenden mejor mediante la interaccion. El
juego ofrece multiples posibilidades de participacion, lo que permite incluir a quienes

presentan mayores dificultades con la multiplicacion.

Zabala y Arnau (2007) amplian la nocioén de estrategia didactica al sefialar que toda
estrategia de ensefianza debe estar orientada no solo a la transmision de contenidos, sino al
desarrollo de competencias: capacidades que integran conocimientos, habilidades y actitudes
y que permiten al alumno actuar de manera eficaz ante situaciones de la vida real. Desde esta
perspectiva, el disefio de una estrategia didactica implica preguntarse no solo qué se va a
ensefiar, sino para qué, como y en qué condiciones, considerando siempre las caracteristicas

del grupo y el contexto.

Meirieu (1992) plantea que una buena estrategia didactica es aquella que logra crear
una situacion-problema: un desafio que el alumno no puede resolver con los recursos que ya
posee, pero que esté al alcance de sus posibilidades con el apoyo adecuado. Esta idea conecta
directamente con el concepto de zona de desarrollo proximo de Vygotsky (1979) y con el
principio de andamiaje propuesto por Bruner (1997), quien sefiala que el docente debe
ofrecer apoyos temporales que permitan al alumno avanzar mas alla de lo que podria lograr
de manera autonoma, retirando gradualmente esos apoyos a medida que el estudiante

construye mayor autonomia.

Coll (1990) afiade que las estrategias didacticas mas eficaces son aquellas que logran
activar los conocimientos previos del alumno, establecer relaciones entre lo nuevo y lo ya
conocido, y generar situaciones de conflicto cognitivo que motiven al estudiante a
reorganizar sus esquemas de pensamiento. En el caso de la multiplicacion, esto implica partir
de lo que los alumnos ya saben sobre la suma repetida y los grupos iguales, para desde ahi
construir progresivamente la comprension del concepto multiplicativo. El juego reglado
facilita precisamente este proceso, al ofrecer situaciones concretas y significativas que

conectan el conocimiento previo con el nuevo aprendizaje.

Coll (1990) complementa estas ideas al sefialar que la intervencion educativa debe
partir de lo que el alumno ya sabe —su nivel de desarrollo actual— para ayudarlo a construir

aprendizajes nuevos que amplien y reorganicen sus esquemas de conocimiento previos. En el
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caso de la multiplicacion, esto implica reconocer que los alumnos de tercer grado ya poseen
conocimientos sobre la suma y la idea de grupos iguales, y que una estrategia didactica
pertinente debe partir de esos conocimientos para conducirlos hacia la comprension de la
operacion multiplicativa como una forma mas eficiente y poderosa de resolver determinadas

situaciones.

En sintesis, la estrategia didactica constituye un elemento central en la practica
docente, pues orienta la manera en que se organiza la enseflanza y se propician los
aprendizajes. En este informe se asume que el juego, como estrategia didactica, puede
contribuir a que los alumnos de tercer grado comprendan la multiplicacion de forma mas
significativa, al vincular el contenido matematico con experiencias dindmicas, participativas

y cercanas a su realidad escolar.

Sustento tedrico del juego reglado como estrategia didactica

El juego reglado, en su dimension educativa, se concibe como una actividad con intencion
pedagodgica que integra reglas, participacion voluntaria, interaccion social y disfrute del
aprendizaje. A diferencia de las tareas escolares tradicionales, el juego reglado permite que
los alumnos se involucren de manera activa, exploren distintas formas de resolver situaciones
y construyan conocimientos a partir de la experiencia directa. En el ambito de la educacion
primaria, el juego reglado adquiere un valor pedagdgico relevante, ya que favorece el

desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales de forma integrada.

Huizinga (2007) plantea que el juego reglado es una actividad libre y reglada que se
desarrolla dentro de un marco social compartido. Para este autor, el juego no es unicamente
un medio de entretenimiento, sino un espacio en el que se construyen significados, se
establecen relaciones y se aprenden formas de convivencia. Desde esta perspectiva, el juego
en la escuela permite que los alumnos interactiien, asuman acuerdos y participen en

experiencias colectivas que contribuyen a su formacion integral.

Por su parte, Vygotsky (1979) seniala que el juego constituye un escenario
privilegiado para el desarrollo del pensamiento, ya que posibilita que los nifios actuen por
encima de su nivel real y se sitlien en su zona de desarrollo proéximo. En el juego, los

alumnos utilizan el lenguaje, negocian reglas, toman decisiones y reciben apoyo de sus
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compaiieros y del docente: procesos que favorecen la construccion de aprendizajes mas
complejos. Esto resulta especialmente importante en contenidos como la multiplicacion, que

requieren transitar de lo concreto a lo simbdlico.

Bruner (1997) sostiene que el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes tienen la
oportunidad de descubrir y experimentar por si mismos. El juego reglado ofrece ese espacio
de exploracién, en el que los alumnos pueden manipular materiales, agrupar objetos,
comparar cantidades y ensayar distintas estrategias de solucién antes de formalizar los
procedimientos matematicos. De esta manera, el conocimiento deja de ser algo impuesto y se

convierte en una construccion personal y colectiva.

Desde otra mirada, Parlebas (2001) explica que todo juego organizado implica un
sistema de reglas y de interaccion entre los participantes. Aunque sus estudios se centran en
el d&mbito motriz, sus aportaciones permiten comprender que el juego en el aula también
exige que los alumnos comprendan consignas, respeten turnos, colaboren con otros y
resuelvan retos. Estas acciones favorecen no solo el aprendizaje académico, sino también el

desarrollo de habilidades sociales necesarias para la vida escolar.

En el contexto de la educacion primaria, el juego reglado permite vincular los
contenidos con situaciones cercanas a los intereses de los alumnos. Diversos estudios sobre
didactica de las matematicas coinciden en que los niflos aprenden con mayor facilidad
cuando participan en situaciones significativas y con sentido para ellos. A través del juego, la
multiplicacion puede representarse mediante acciones como formar equipos, contar puntos,
avanzar casillas o repartir materiales, lo que ayuda a comprender su significado més alla de la

memorizacion de tablas.

El Plan de Estudios 2022, desde los principios de la Nueva Escuela Mexicana (NEM),
plantea la necesidad de generar ambientes de aprendizaje centrados en el bienestar, la
participacion y el trabajo colaborativo. Aunque el documento no define de manera especifica
el juego reglado, si promueve experiencias educativas contextualizadas que permitan a los
alumnos aprender mediante la accion, el didlogo y la resolucion de problemas. Estos

planteamientos respaldan el uso del juego como recurso pedagogico dentro del aula.
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Kamii y DeVries (1980, citados en Chamorro, 2005) argumentan que los juegos con
reglas son especialmente valiosos para el aprendizaje matematico en la educacidon primaria,
porque implican la toma de decisiones, el razonamiento l6gico, la anticipacion de
consecuencias y la comunicacion de procedimientos entre pares. A diferencia del juego libre
o el juego simbolico, el juego reglado exige que los participantes comprendan y respeten una
estructura compartida, lo cual genera condiciones muy similares a las del razonamiento

matematico formal: seguir una l6gica, verificar resultados y justificar decisiones.

Desde la neuroeducacion, Mora (2013) sefiala que el juego activa circuitos cerebrales
relacionados con la motivacion, la atencion y la memoria a largo plazo, lo que explica por
qué los aprendizajes adquiridos en contextos ludicos tienden a ser mas duraderos y
significativos que los obtenidos mediante la instruccion directa. Cuando un alumno juega, su
cerebro libera dopamina —el neurotransmisor asociado al placer y la recompensa—, lo que
genera un estado emocional favorable para el aprendizaje y reduce la ansiedad que
frecuentemente se asocia con las matematicas. Este hallazgo de la neurociencia refuerza lo
que los tedricos del aprendizaje han sefialado desde hace décadas: el componente emocional

es inseparable del proceso cognitivo.

Edo, Baeza, Deulofeu y Badillo (2008) realizaron una investigacion especifica sobre
el uso de juegos matemadticos en la educacidon primaria espafiola, concluyendo que los
alumnos que aprendieron conceptos matematicos a través de juegos reglados mostraron
mayores niveles de comprension conceptual, mayor capacidad para transferir el aprendizaje a
nuevas situaciones y una actitud mas positiva hacia las matemadticas en comparacion con
grupos que recibieron instruccion tradicional. Estos resultados son consistentes con los
hallazgos de la presente intervencion, en la que se observo una progresion similar en el grupo

de tercer grado.

Es necesario aclarar que el juego reglado no implica simplemente introducir
actividades recreativas en el aula sin una intencion pedagodgica. Como sefiala Chamorro
(2005), para que el juego sea verdaderamente educativo debe cumplir con tres condiciones:
debe tener una estructura clara con reglas comprensibles para los participantes; debe implicar
un reto cognitivo genuino que exija al alumno pensar y tomar decisiones; y debe estar

acompafiado de momentos de reflexion y sistematizacion que permitan al estudiante tomar
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conciencia de lo que aprendié durante el juego. En el disefio de las sesiones del presente plan
de accion se procurd atender estas tres condiciones en cada una de las situaciones

implementadas.

A partir de lo anterior, el juego se reconoce como una estrategia didactica pertinente
para favorecer el aprendizaje de la multiplicacion en tercer grado. Mediante situaciones de
juego, retos, materiales y trabajo por equipos, los alumnos pueden comprender la idea de
grupos iguales, la suma repetida y las relaciones multiplicativas de manera concreta y
significativa. Ademas, el juego incrementa la motivacion, reduce el temor al error y propicia

que los estudiantes participen con mayor seguridad.

Desde la perspectiva de la neuroeducacion, Mora (2013) sefiala que el cerebro
humano aprende mejor en estados emocionales positivos, cuando experimenta curiosidad,
novedad y placer por la tarea. El juego, en este sentido, activa los circuitos de recompensa
del cerebro, generando dopamina y favoreciendo la consolidacion de la memoria y el
aprendizaje a largo plazo. Esta perspectiva neurocientifica refuerza el valor pedagdgico del
juego no como un complemento opcional de la ensefianza, sino como una condicion 6ptima

para que el aprendizaje ocurra de manera profunda y duradera.

Edo, Baeza, Deulofeu y Badillo (2008) realizaron investigaciones especificas sobre el
uso de juegos matematicos en aulas de educacion primaria y concluyeron que cuando el
juego esta bien disefiado —con reglas claras, un nivel adecuado de reto y oportunidades de
reflexion colectiva— los alumnos no solo aprenden el contenido matematico con mayor
profundidad, sino que desarrollan actitudes mas positivas hacia las matematicas en general.
Este hallazgo es especialmente relevante en el caso de la multiplicacion, que suele ser

percibida por muchos alumnos como una asignatura dificil o poco atractiva.

Finalmente, es importante distinguir entre diferentes tipos de juego y su valor
pedagogico diferenciado. Abad y Ruiz de Velasco (2011) sefialan que en el contexto escolar
pueden identificarse al menos tres tipos de juego relevantes: el juego simbdlico o de roles, el
juego de construccion y el juego reglado. Para el aprendizaje de la multiplicacion en tercer
grado, el juego reglado es el mas pertinente, ya que implica el seguimiento de reglas, la

competencia o cooperacion entre participantes, y la resolucion de situaciones matematicas
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como condicion para avanzar. Este tipo de juego favorece no solo el aprendizaje del
contenido, sino también el desarrollo de habilidades de autorregulacion, respeto a normas y

trabajo colaborativo.
El juego reglado como tipo de juego implementado en la intervencion

En el contexto del presente informe, el Ciclo Reflexivo de Smyth funcion6 como hilo
conductor que articulé cada momento del proceso: desde la observacion inicial del grupo y la
identificacion de la problematica, pasando por la fundamentacién tedrica y el disefio de la
intervencion, hasta la reflexion sobre los resultados y la formulacion de aprendizajes para la
practica futura. Este modelo permitio al docente en formacion no limitarse a describir lo que
hizo en el aula, sino comprender por qué lo hizo, cuestionar sus propias decisiones y
proponer maneras mas efectivas y significativas de ensefiar la multiplicacion a través del
juego. Cada sesion analizada en el Capitulo III de este informe sigue estructuralmente las
cuatro fases del ciclo, lo que garantiza una reflexion sistemadtica, profunda y orientada a la

mejora continua de la practica docente.

Una vez revisados los fundamentos teoéricos del juego reglado en términos generales,
resulta indispensable precisar cudl fue el tipo especifico de juego que se implemento en la
presente intervencion y por qué se eligio ese tipo por encima de otras modalidades ludicas.
Esta precision no es un detalle menor: diferentes tipos de juego favorecen distintos tipos de
aprendizaje, y la pertinencia de una estrategia didactica depende en buena medida de que el

tipo de juego elegido sea coherente con los propositos pedagdgicos que se buscan alcanzar.

En la presente intervencion se utilizd de manera central el juego reglado, también
denominado juego con reglas o juego estructurado. El juego reglado se distingue de otras
formas de juego —como el juego simbodlico o el juego de construccion— por tres
caracteristicas fundamentales: en primer lugar, se organiza a partir de un conjunto de reglas
explicitas y preestablecidas que todos los participantes deben conocer y respetar; en segundo
lugar, implica la participacion de dos o mas jugadores que interactiian entre si de manera
competitiva o cooperativa; y en tercer lugar, tiene un objetivo definido cuya consecucion

requiere el uso de habilidades, estrategias o conocimientos especificos (Abad y Ruiz de
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Velasco, 2011). En el caso de esta intervencion, ese conocimiento especifico fue

precisamente la multiplicacion.

Piaget (1975) fue uno de los primeros teoricos en otorgar al juego reglado un lugar
central en el desarrollo cognitivo infantil. Para Piaget, el juego reglado es la forma de juego
mas elaborada desde el punto de vista intelectual, ya que exige que el niflo comprenda,
recuerde y aplique un sistema de reglas que regula la interaccion con otros. A diferencia del
juego simbolico, que predomina en la etapa preoperacional, el juego reglado emerge con
fuerza en la etapa de las operaciones concretas —que es precisamente la etapa en la que se
encuentran los alumnos de tercer grado de primaria— y se convierte en el vehiculo
privilegiado para el desarrollo del pensamiento ldgico, la cooperacion social y la

autorregulacion del comportamiento.

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1979) sefiala que el juego reglado es
especialmente valioso porque crea zonas de desarrollo préximo colectivas: al jugar con
reglas, los nifios se exigen mutuamente niveles de desempeiio que van mas alld de lo que
cada uno podria alcanzar de manera individual. En los juegos implementados en esta
intervencion —la Carrera de tablas, el Memorama, el Domind avanzado— los alumnos con
mayor dominio de la multiplicacion funcionaron de manera natural como pares mas capaces
que andamiaban el aprendizaje de quienes tenian mas dificultades. Este andamiaje entre
pares no fue planificado explicitamente por el docente, sino que emergié como consecuencia

natural de la estructura del juego reglado.

Kamii y DeVries (1980, citados en Chamorro, 2005) desarrollaron una propuesta
especifica para el uso del juego reglado en la ensefianza de las matemadticas en educacion
primaria. Estas autoras argumentan que los juegos reglados con contenido matemadtico son
especialmente efectivos porque combinan tres elementos que raramente coexisten en las
actividades escolares tradicionales: motivacion intrinseca, pensamiento logico obligatorio y
retroalimentacion inmediata. La motivacion intrinseca se genera porque el alumno quiere
ganar o resolver el reto del juego; el pensamiento logico es obligatorio porque sin ¢l no se
puede avanzar en el juego; y la retroalimentacion es inmediata porque el resultado del calculo

se verifica en el acto mismo de jugar, sin necesidad de esperar la correccion del docente.
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Edo, Baeza, Deulofeu y Badillo (2008) identifican ademas una caracteristica del
juego reglado que resulta especialmente relevante para el aprendizaje de la multiplicacion: la
repeticion con sentido. En las actividades tradicionales, la repeticion de operaciones
multiplicativas se vive como un ejercicio mecanico y sin proposito. En el juego reglado, en
cambio, la repeticion ocurre porque el juego lo requiere —se lanza el dado muchas veces, se
voltean muchas tarjetas, se colocan muchas fichas— y cada repeticion tiene un significado
dentro de la légica del juego. Esta repeticion con sentido favorece la consolidacion de los
procedimientos de calculo sin generar el aburrimiento y el rechazo que habitualmente

acompaiian a los ejercicios repetitivos del cuaderno.

Especificamente, los seis juegos implementados en esta intervencion pueden
clasificarse dentro del juego reglado en dos modalidades complementarias. Las sesiones 1
(Carrera de tablas), 4 (Dominé avanzado) y 6 (Escape room) corresponden a juegos reglados
de tipo competitivo-cooperativo, en los que los equipos compiten entre si pero los integrantes
de cada equipo cooperan para lograr el objetivo comun. Las sesiones 2 (Memorama), 3
(Tiendita matematica) y 5 (Ruta del tesoro) corresponden a juegos reglados de tipo
cooperativo puro, en los que no hay competencia entre equipos sino colaboracion para
resolver retos comunes. Esta combinacion fue intencional: los juegos competitivos generan
mayor motivacion y sentido de urgencia, mientras que los cooperativos favorecen
intercambios mas ricos y una mayor disposicion para compartir procedimientos y apoyarse

mutuamente.

En sintesis, la eleccion del juego reglado como tipo especifico de juego para esta
intervencion no fue arbitraria sino fundamentada en una comprension tedrica de las
caracteristicas de esta modalidad ludica y de su pertinencia para los propositos pedagogicos
planteados. El juego reglado, como sefialan Piaget (1975), Vygotsky (1979), Kamii y DeVries
(1980) y Edo et al. (2008), ofrece las condiciones Optimas para que los alumnos de tercer
grado de educacion primaria construyan una comprension significativa de la multiplicacion:
les proporciona un contexto motivador, les exige pensar y razonar matematicamente, les
ofrece retroalimentacion inmediata y les permite aprender junto a sus compafieros de una

manera que las actividades convencionales dificilmente pueden igualar.
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En conclusion, el sustento tedrico permite afirmar que el juego no es solo una
actividad recreativa, sino un medio pedagogico con fundamento solido para apoyar el
aprendizaje matematico. Al integrar interaccion, reglas, reto y cooperacion, el juego reglado
crea condiciones favorables para que los alumnos construyan el significado de la

multiplicacion y desarrollen una actitud mas positiva hacia las matematicas.

2.9 Propésitos del plan de accion

El plan de accién diseniado e implementado en el presente informe de practicas tuvo como
proposito central favorecer el aprendizaje de la multiplicacion en los alumnos de tercer grado
de educacion primaria mediante el uso del juego reglado. Este propdsito general se concretod
en una serie de propositos especificos que orientaron el disefio de cada sesién y que
permitieron articular de manera coherente la intervencion con los aprendizajes establecidos

en el Plan de Estudios 2022.

El primer propésito fue que los alumnos comprendieran el significado de la
multiplicacion como una relacion entre cantidades y no inicamente como un algoritmo de
memorizacion. Para ello, las primeras sesiones se disefiaron con situaciones de juego que
implicaban la formaciéon de grupos iguales, el conteo de conjuntos y la representacion
concreta de la operacion, partiendo de los conocimientos previos del grupo y avanzando de

manera gradual hacia formas de razonamiento mas abstractas.

El segundo proposito fue desarrollar en los alumnos estrategias personales de calculo
multiplicativo que les permitieran resolver operaciones y problemas con mayor autonomia. A
través de juegos como el Memorama matematico y el Domind avanzado, los estudiantes
tuvieron la oportunidad de construir sus propios procedimientos de calculo, verbalizarlos y
compartirlos con sus compafieros, fortaleciendo asi la comprension del proceso mas alla del

resultado.

El tercer proposito fue que los alumnos aplicaran la multiplicacion en la resolucion de
situaciones problematicas contextualizadas, reconociendo cuando es pertinente utilizar esta

operacion y como organizar los datos de un problema para llegar a una solucion. Este
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propdsito se trabajé especialmente en las sesiones de la Tiendita matematica, la Ruta del
tesoro y el Escape room, en las que los estudiantes enfrentaron situaciones que requerian

analizar, interpretar y resolver problemas con sentido practico.

El cuarto proposito fue favorecer el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades
sociales a través del juego. Al organizar las sesiones en equipos heterogéneos, se buscod que
los alumnos compartieran procedimientos, se apoyaran mutuamente y aprendieran a valorar
las distintas formas de pensar y resolver que existen dentro del grupo. Este propdsito resultd
especialmente relevante para los alumnos con diagnostico de TDAH, quienes en el marco del

juego encontraron un espacio de participaciéon mas accesible y motivador.

El quinto proposito fue fortalecer la practica docente del estudiante normalista
mediante el disefio, implementacion y evaluacion de estrategias didacticas fundamentadas en
el juego. A través de este proceso se busco desarrollar competencias profesionales vinculadas
con la planeacion, la gestion del aula, la evaluacion formativa y la reflexion critica sobre la
intervencion pedagogica, en congruencia con el perfil de egreso del Licenciado en Educacion

Primaria.

En conjunto, estos propodsitos orientaron cada decision tomada a lo largo de la
intervencion, desde la seleccion de los juegos hasta la organizacion de los equipos y la
eleccion de los materiales. Su formulacion clara y su articulacion con los planteamientos
curriculares vigentes constituyeron la base sobre la que se construyd un plan de accién

coherente, pertinente y orientado al aprendizaje significativo de la multiplicacion.

2.10 Metodologia

En el presente capitulo se describe la metodologia utilizada para el desarrollo de la
investigacion, considerando el enfoque cualitativo y la investigacidn-accidon como bases
metodoldgicas del estudio. Asimismo, se presentan los procedimientos, técnicas,
instrumentos y etapas implementadas para comprender la problematica relacionada con el
aprendizaje de la multiplicacion dentro del contexto educativo del grupo de 3.° “B” de la

Escuela Primaria Federal Matutina “Francisco Gonzalez Bocanegra”, en el municipio de
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Soledad de Graciano Sanchez, San Luis Potosi. De igual manera, se explica el proceso de
intervencion pedagogica desarrollado con la finalidad de favorecer la comprension del
significado de la multiplicacion y la resolucion de problemas multiplicativos mediante el
juego reglado como estrategia didactica. Para orientar el proceso reflexivo de la investigacion
se retom6 el Ciclo Reflexivo propuesto por Smyth (1991), el cual permite analizar
criticamente la practica docente mediante procesos de descripcion, inspiracion, confrontacion
y reconstruccion pedagogica. Desde esta perspectiva, el ciclo reflexivo favorecio la
identificacion de necesidades relacionadas con la comprension de la multiplicacion,
permitiendo reflexionar sobre las précticas desarrolladas dentro del aula y disefiar estrategias

orientadas a fortalecer el pensamiento matematico de los alumnos de tercer grado.

En la fase de descripcion del Ciclo Reflexivo de Smyth se identificaron y describieron
situaciones relacionadas con las dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion mediante
observaciones realizadas dentro del grupo de 3.° “B”. Durante esta fase registré experiencias,
comportamientos y dificultades observadas en los alumnos al enfrentarse a situaciones que
requerian el uso de la multiplicacion: la dependencia de la suma repetida, la incapacidad para
identificar situaciones multiplicativas en contextos cotidianos y la relacion de ansiedad que
varios estudiantes habian construido con respecto a las tablas de multiplicar. Registrar todo
esto con detalle me permitid hacer visible mi propia practica y la de los alumnos,
convirtiéndola en objeto de andlisis y no solo en algo que ocurria frente a mi sin que yo lo

cuestionara.

En la fase de inspiraciéon se analizaron las posibles causas y factores asociados a la
problemadtica identificada, reflexionando sobre las practicas pedagogicas implementadas
dentro del aula. Esta fase me permitié reconocer que las estrategias de ensefianza centradas
en la repeticion oral de las tablas y en los ejercicios escritos del cuaderno favorecian la
memorizacion pero no la comprension del significado de la operacion, lo que limitaba la

participacion activa de los alumnos, reducia su motivacion hacia las matematicas y generaba
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aprendizajes fragiles que no podian transferirse a situaciones nuevas. Identificar estos
factores me llevo a preguntarme qué principios teoricos deberian guiar una ensefianza de la

multiplicacion mas significativa, participativa y contextualizada.

En la fase de confrontacion se realizd un andlisis critico de la practica docente, contrastando
las experiencias observadas con los referentes teoricos revisados durante la formacion inicial.
Esta etapa fue especialmente reveladora porque me obligd a cuestionar no solo lo que ocurria
en el aula sino también mis propias creencias sobre la ensefanza de las matematicas.
Identifiqué areas de oportunidad vinculadas con la mediacion pedagodgica, el disefio de
estrategias didacticas mas activas y contextualizadas, la atencion a la diversidad del grupo y
la promocién de una participacion mas equitativa. Confrontarme con estas areas de mejora no
fue comodo, pero fue indispensable para poder disefar una intervencion que respondiera de

manera genuina a las necesidades del grupo.

En la fase de reconstrucciéon se disefiaron e implementaron estrategias orientadas a
transformar la practica educativa mediante el juego reglado como estrategia didactica para
favorecer el aprendizaje de la multiplicacion. Esta fase se concretdé en el disefio e
implementacion de seis sesiones organizadas en dos momentos de intervencion, en las que se
desarrollaron juegos como la Carrera de tablas, el Memorama matematico, la Tiendita
matematica, el Domin6 matematico avanzado, la Ruta del tesoro y el Escape room
matematico. Cada sesion fue disefiada con una intencion pedagogica progresiva, partiendo de
la comprension del significado de la multiplicacion como suma repetida en las primeras
sesiones, hacia la aplicacion auténoma del algoritmo convencional y la formulacion de
problemas propios en las ultimas. Esta fase permitid6 generar cambios visibles en la
participacion de los estudiantes, en las dinamicas de aprendizaje dentro del aula, en los
procesos de comprension de la operacion multiplicativa y en las practicas pedagogicas

desarrolladas por el docente en formacion.
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El proceso de investigacion se desarrolld a partir de la identificacion de una problematica
relacionada con la dificultad de los alumnos de tercer grado para comprender el significado
de la multiplicacion y aplicarla en la resolucion de problemas contextualizados, observada
dentro del grupo de 3.° “B” de la Escuela Primaria “Francisco Gonzalez Bocanegra”. A partir
del diagnostico inicial, que incluyo la revision de la evaluacion aplicada por la docente
titular, el andlisis de los trabajos del cuaderno y la observacion directa durante las clases de
matematicas, se disefid una propuesta de intervencion orientada a fortalecer la comprension
de la multiplicaciéon mediante el juego reglado como estrategia didactica. El proceso
investigativo se desarrolld6 mediante fases de observacion, anélisis, intervencion, reflexion y
valoracion de resultados, las cuales me permitieron comprender las experiencias, avances y
dificultades presentadas durante el desarrollo de la investigacion de manera continua y

articulada.

La presente investigacion se desarrolld desde el enfoque cualitativo debido a que busca
comprender e interpretar las experiencias, comportamientos y procesos relacionados con el
aprendizaje de la multiplicacion dentro del contexto escolar natural del grupo intervenido. De
acuerdo con Taylor y Bogdan (1987, citados en Hernandez Sampieri et al., 2014), la
investigacion cualitativa permite estudiar la realidad dentro de su contexto natural,
considerando las percepciones y significados construidos por los participantes, sin reducir el
fendomeno a datos numéricos o variables aisladas. Asimismo, Hernandez Sampieri, Ferndndez
y Baptista (2014) sefialan que el enfoque cualitativo se centra en comprender fendémenos
sociales y educativos a partir de la interpretacion de experiencias y situaciones especificas.
En relacion con la presente investigacion, este enfoque resulta pertinente porque me permitio
analizar no solo cuantos alumnos respondian correctamente las multiplicaciones, sino co6mo
pensaban al resolverlas, qué estrategias empleaban, qué emociones experimentaban y cdmo

fue transforméandose su relacion con el contenido matematico a lo largo de la intervencion.
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La investigacion se desarrolldé bajo el método de investigacion-accion debido a que busca
transformar la practica educativa mediante procesos ciclicos de reflexion, intervencion y
analisis. Kemmis y McTaggart (1988, citados en Latorre, 2003) sefalan que Ila
investigacion-accion constituye una forma de indagacion autorreflexiva orientada a mejorar
las practicas sociales y educativas a partir de la comprension de las situaciones en las que
estas ocurren. Latorre (2003) complementa esta idea al plantear que la investigacidon-accioén
permite al docente analizar su propia practica, implementar estrategias de intervencion y
valorar sus efectos en el contexto educativo, con la finalidad de transformar y mejorar la
ensenanza. En este sentido, la investigacion me permitié identificar las necesidades del
grupo, disefiar situaciones de juego reglado con contenido multiplicativo, implementar las
acciones pedagogicas planificadas, observar los resultados generados y reflexionar de manera
continua sobre los procesos desarrollados dentro del aula. Este enfoque favorecid la
participacion activa de los estudiantes durante las actividades implementadas y posibilito
ajustes oportunos en el disefio de las sesiones a partir de lo observado en cada jornada de

practica.

La intervencion desarrollada durante la investigacion se apoyd en el juego reglado como
estrategia didactica central para fortalecer la comprension de la multiplicacion mediante
situaciones de aprendizaje activas, contextualizadas y colaborativas. Entre las estrategias
implementadas se encuentran: el juego reglado competitivo por equipos, el juego de memoria
con verbalizacion de procedimientos, la simulacion de situaciones cotidianas de compra y
venta, el juego de asociacion con fichas de domind, la resolucion de problemas encadenados
mediante una ruta de pistas, y el juego de desafios progresivos cooperativos. Estas estrategias
permitieron favorecer la participacion activa de los estudiantes, promoviendo procesos
relacionados con la comprension del significado de la multiplicacion, el desarrollo de
estrategias personales de célculo y la capacidad para resolver situaciones problematicas con

sentido y autonomia.
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Para la recoleccion de informacion se utilizaron distintas técnicas e instrumentos orientados a
recuperar evidencias relacionadas con el desarrollo del aprendizaje de la multiplicacion y con
el proceso de intervencion pedagdgica. En cuanto a las técnicas, se utilizo la observacion
participante, que me permitid identificar comportamientos, interacciones, dificultades y
avances presentados por los estudiantes durante las actividades de juego; el registro reflexivo
al término de cada sesion, en el que documenté experiencias, reflexiones, situaciones
relevantes y ajustes realizados a la planeacion; y el analisis de producciones de los alumnos,
que me permitié examinar los ejercicios, resoluciones de problemas y autoevaluaciones
elaboradas durante la intervencién. En cuanto a los instrumentos, utilicé una guia de
observacion orientada a registrar la participacion, la comprension, la interaccién y los
avances de los alumnos en cada sesion; el diario de practica como instrumento para
documentar experiencias y reflexiones pedagogicas de manera continua; listas de cotejo con
criterios especificos de desempefio relacionados con la comprension de la multiplicacion y la
participacion en los juegos; y el andlisis de las producciones escritas y orales de los alumnos

como evidencias del proceso de construccion del conocimiento multiplicativo.

El disefio de la investigacion se desarrollo mediante distintas etapas ordenadas y articuladas
entre si. En la primera etapa, correspondiente al diagnostico, se identificaron las principales
dificultades relacionadas con el aprendizaje de la multiplicacion mediante la revision de la
evaluacion de la docente titular, la observacion directa en el aula y el analisis de los trabajos
del cuaderno y el libro de texto. En la segunda etapa, correspondiente a la planeacion, se
disenaron las seis sesiones de intervencion con base en los resultados del diagnostico, los
aprendizajes del Plan de Estudios 2022 y los referentes tedricos revisados. En la tercera
etapa, correspondiente a la intervencion, se implementaron las sesiones dentro del aula
utilizando el juego reglado como estrategia didactica central, realizando ajustes continuos a
partir de las respuestas y necesidades observadas en el grupo. En la cuarta etapa,
correspondiente a la observacion y el registro, se documentaron las experiencias, los
comportamientos, los avances y las dificultades observadas durante cada sesion mediante el

registro reflexivo y la guia de observacion. En la quinta y Gltima etapa, correspondiente al
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andlisis y la reflexion, se analizaron los resultados obtenidos a partir de las evidencias
recopiladas, las observaciones registradas, las producciones de los alumnos y los registros
pedagdgicos, siguiendo las cuatro fases del Ciclo Reflexivo de Smyth para profundizar en la

comprension y la transformacion de la préctica docente.

La metodologia desarrollada me permitié comprender las dificultades relacionadas con el
aprendizaje de la multiplicacion dentro del contexto del grupo intervenido, asi como
implementar estrategias de juego reglado orientadas a fortalecer la comprension matematica
de los alumnos mediante procesos de reflexion, intervencion y analisis pedagdgico continuo.
El enfoque cualitativo y la investigacion-accion favorecieron la recuperacion de experiencias
y significados construidos durante el proceso educativo, permitiéndome valorar los cambios
generados a partir de la intervencion didactica no solo en el aprendizaje de los alumnos sino
también en mi propio desarrollo como docente en formacion. Este proceso me confirmé que
la reflexion sistematica sobre la propia practica es una de las herramientas mas poderosas con
las que cuenta un maestro para crecer profesionalmente y para ofrecer a sus alumnos

experiencias de aprendizaje cada vez mas significativas, pertinentes e inclusivas.

2.10.1 Proceso metodoldgico de la intervencion

El método empleado correspondid a la investigacion-accion, al considerarse una estrategia
metodoldgica que favorece la mejora de la practica docente a partir de procesos sistematicos
de reflexion. De acuerdo con Latorre (2003), la investigacion-accién permite al docente
analizar su propia practica, implementar estrategias de intervencion y valorar sus efectos en

el contexto educativo, con la finalidad de transformar y mejorar la ensefianza.

Kemmis y McTaggart (1988, citados en Latorre, 2003) definen Ia
investigacion-accion como una forma de indagacion autorreflexiva que llevan a cabo los
participantes en situaciones sociales para mejorar la racionalidad y la justicia de sus propias
practicas, asi como la comprension de esas practicas y de las situaciones en que tienen lugar.

Esta definicion resulta especialmente pertinente para el contexto de la formacion docente, ya
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que sitia al maestro no como un ejecutor pasivo de metodologias disefiadas por otros, sino
como un profesional reflexivo capaz de investigar su propia practica y transformarla a partir

de la evidencia.

En el ambito de la formacion de docentes, Schon (1987) distingue entre el profesional
técnico —que aplica conocimientos producidos por expertos externos— y el profesional
reflexivo —que genera conocimiento practico a partir de la reflexion sobre su propia
accion—. La investigacion-accion se inscribe claramente en esta segunda concepcion, al
reconocer que el docente es un productor de saber pedagdgico y no Unicamente un
consumidor de teorias elaboradas en otros contextos. Este principio orientd el proceso
formativo del presente informe: cada sesion fue concebida no solo como una oportunidad
para que los alumnos aprendieran, sino también como un espacio de aprendizaje profesional

para el docente en formacion.

Los ciclos de la investigacion-accion —planificar, actuar, observar y reflexionar— no
se desarrollaron de manera lineal y secuencial, sino de forma espiral y recursiva. Esto
significa que la reflexion realizada al término de una sesion informaba la planificacion de la
siguiente, generando ajustes continuos que enriquecian la intervencion y respondian de
manera flexible a las necesidades del grupo. Esta caracteristica dindmica de la
investigacion-accion fue especialmente valiosa en el contexto del presente trabajo, dado que
el grupo presentaba una diversidad significativa en ritmos y estilos de aprendizaje que

requeria respuestas pedagdgicas diferenciadas y en constante adaptacion.

En este trabajo, la investigacion-accion se desarrolld6 mediante ciclos sucesivos que
integraron la planificacion del juego reglado, su aplicacion en el aula, la observacion de las
respuestas y desempenos de los alumnos, asi como la reflexion sobre los resultados
obtenidos. Este proceso permitio realizar ajustes continuos a las estrategias, atendiendo a las
necesidades del grupo y a los avances observados en la comprension de la multiplicacion y

en la resolucion de problemas multiplicativos.

Desde esta perspectiva, el docente en formacion asumié un doble rol: por un lado,
como responsable de la ensefianza y facilitador del juego reglado; y por otro, como

investigador que analiza criticamente los procesos de aprendizaje que se desarrollan en el
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aula. Esta postura favorecio la articulacion entre la teoria revisada durante la formacion
inicial y la préactica cotidiana, permitiendo un ejercicio reflexivo continuo sobre la

intervencion pedagogica (Elliott, 1993, citado en Latorre, 2003).

Asimismo, el método de investigacion-accion posibilitdé tomar decisiones
fundamentadas durante la practica, tales como la modificacion de consignas, la organizacion
del grupo, la seleccion de materiales y la adecuacion del nivel de dificultad de las situaciones
de juego. De esta manera, la intervencion no se concibié como un proceso rigido, sino como
una experiencia flexible y en constante construccion, orientada a favorecer el aprendizaje de

la multiplicacion en los alumnos de tercer grado.

Técnicas de recopilacion de datos

Para la obtencion de informacion se emplearon diversas técnicas que permitieron documentar
el desarrollo de la intervencion y analizar sus efectos en el aprendizaje de los alumnos. Estas
técnicas se seleccionaron por su pertinencia dentro del enfoque cualitativo y su congruencia
con el método de investigacion-accion, ya que favorecen la comprension de los procesos que

se generan en el aula y no unicamente la obtencion de resultados numéricos.

Una de las principales técnicas utilizadas fue el registro reflexivo del docente,
mediante el cual se documentaron las experiencias vividas durante cada sesion de practica.
En estos registros se describieron las situaciones de juego realizadas, las reacciones de los
alumnos, las dificultades presentadas y los ajustes que fue necesario realizar, lo que permitid

analizar de manera critica la propia intervencidon pedagogica.

Asimismo, se recurrid a la observacion participante, la cual posibilit6 identificar las
formas de participacion de los alumnos durante el desarrollo del juego reglado, su
disposicion hacia el trabajo, el nivel de comprension de la multiplicacion y las estrategias que
empleaban para resolver los problemas planteados. La observacion se realizd6 de manera
continua durante las sesiones, registrando aspectos relevantes del comportamiento y

desempefio del grupo.

Otra técnica empleada fue el analisis de evidencias de aprendizaje, tales como
trabajos escritos, ejercicios del cuaderno, producciones realizadas durante las situaciones de

juego y resultados de actividades del libro de texto. Estas evidencias permitieron valorar los
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avances de los alumnos en la comprension de las operaciones multiplicativas y contrastarlos

con el diagnostico inicial.

De igual manera, se utilizaron listas de cotejo y rubricas sencillas elaboradas por el
docente en formacion, para registrar el desempefio de los alumnos en relacion con criterios
como: comprension del problema, uso de la multiplicacidn, participacion en las situaciones
de juego y trabajo colaborativo. Estos instrumentos facilitaron organizar la informacién y dar

seguimiento al progreso del grupo.

Taylor y Bogdan (1987) sefialan que en la investigacion cualitativa la triangulacion de
fuentes e instrumentos es fundamental para garantizar la credibilidad de los hallazgos. La
triangulacion consiste en contrastar la informacion obtenida desde distintas perspectivas y
mediante distintos medios, de modo que las conclusiones no dependan de una tnica fuente
que podria ser parcial o limitada. En el presente trabajo, la triangulacion se realizd
combinando la observacidon participante, el registro reflexivo del docente, el andlisis de
evidencias de aprendizaje de los alumnos y los resultados de la evaluacion diagnostica de la
docente titular, lo que permitié construir una vision mas completa y confiable del proceso de

aprendizaje observado.

Otro criterio de rigor considerado en la presente investigacion fue la transferibilidad,
entendida como la posibilidad de que los hallazgos y las reflexiones generadas en este
contexto especifico sean relevantes o iluminadoras para otros docentes que enfrentan
problematicas similares en sus propios grupos (Lincoln y Guba, 1985). Si bien los resultados
no pretenden ser generalizables en el sentido estadistico del término, si aportan elementos
tedrico-practicos que pueden orientar la reflexion y la toma de decisiones pedagogicas de
otros maestros de tercer grado interesados en implementar el juego reglado para el

aprendizaje de la multiplicacion.

El empleo conjunto de estas técnicas permitid contar con una vision amplia del
proceso de aprendizaje, asi como valorar de manera mas objetiva el impacto del juego

reglado para favorecer la multiplicacion en tercer grado de educacion primaria.

Registro Reflexivo
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El registro reflexivo se utilizo como instrumento para sistematizar las observaciones,
experiencias y reflexiones del docente en formacion al término de cada sesion de practica. A
través de este registro se documentaron aspectos como la participacion de los alumnos en las
situaciones de juego, las dificultades presentadas en la comprension de la multiplicacion, las

formas de trabajo colaborativo y las actitudes mostradas frente a las tareas propuestas.

En estos registros se describieron también los ajustes realizados a la planeacion, por
ejemplo, la modificacion de consignas, el cambio en la organizacion de equipos o la
adecuacion del nivel de dificultad del juego, con la finalidad de responder a las necesidades
reales del grupo. De esta manera, el registro reflexivo permiti6 dar seguimiento al proceso de

aprendizaje y no solo a los resultados finales.

Este instrumento fortalecio el proceso reflexivo propio de la investigacion-accidn, ya
que facilito el analisis critico de la practica docente y la toma de decisiones para mejorar las
estrategias implementadas (Latorre, 2003). Asimismo, posibilitd reconocer avances,
limitaciones y areas de oportunidad tanto en los alumnos como en el propio desempeiio del

docente en formacion.

Evidencias de aprendizaje

Las producciones de los alumnos, tales como hojas de trabajo, ejercicios realizados durante
las situaciones de juego y actividades escritas posteriores a la intervencion, se consideraron
como evidencias de aprendizaje. Estas evidencias permitieron analizar el nivel de
comprension de la multiplicacion, la aplicacion de la suma repetida, la organizacion de
grupos iguales y la capacidad para resolver problemas multiplicativos acordes al grado

escolar.

Dentro de las evidencias recopiladas se tomaron en cuenta los procedimientos
utilizados por los alumnos, los errores mas frecuentes, las estrategias de conteo empleadas y
la forma en que explicaban sus resultados. Esto permiti6 identificar no solo si el alumno

llegaba a una respuesta correcta, sino también el proceso que seguia para construirla.

Asimismo, el andlisis de las evidencias facilitdo la identificacion de avances y
dificultades en el aprendizaje de los estudiantes, aportando informacion relevante para

valorar el impacto del juego reglado en la construccion del pensamiento matematico. A partir
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de estas evidencias fue posible realizar ajustes en las situaciones propuestas, reforzar

contenidos y brindar apoyos especificos a los alumnos que lo requerian.

Participantes

Los participantes del estudio fueron los alumnos de un grupo de tercer grado de educacion
primaria, integrado por estudiantes que se encontraban en el rango de edad propio del nivel.
El grupo se caracteriz6 por presentar diversidad en estilos y ritmos de aprendizaje, asi como
diferentes niveles de dominio respecto a la resolucion de problemas multiplicativos, lo cual
permitid observar distintas formas de interaccion, comprension y participacion durante la

implementacion del juego reglado.

A lo largo de la intervencion se identifico que el grupo era heterogéneo: algunos
alumnos mostraban mayor facilidad para comprender la multiplicacion como suma repetida,
mientras que otros requerian apoyo para interpretar los problemas y seleccionar la operacion
adecuada. Esta diversidad fue un elemento clave para el disefio de las situaciones propuestas,

ya que el juego reglado permitié que todos participaran de acuerdo con sus posibilidades.

La participacion de los alumnos fue activa y constante, pues las situaciones de juego
favorecieron un ambiente de aprendizaje dindmico, colaborativo y motivador. Durante las
sesiones se promovié el trabajo en equipo, el didlogo entre pares y la resolucion conjunta de
retos, lo que permitidé observar avances no solo en el aspecto matematico, sino también en la

confianza y disposicion hacia la asignatura.

Asimismo, formo parte de los participantes el docente en formacion, quien asumi6 el
rol de mediador del aprendizaje, responsable del disefio, aplicacion y evaluacion de las
situaciones, asi como del registro y andlisis de la informacion obtenida, en un proceso

continuo de reflexion sobre la practica.

2.10.2 Diseiio de la Intervencion docente

La intervencidn didactica se desarrolld a partir de una ruta metodologica organizada en tres
momentos fundamentales, los cuales permitieron dar seguimiento sistemdtico al proceso de

ensenanza—aprendizaje y al andlisis de la propia practica docente.

1. Planeacion.
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En un primer momento se realizd el disefio de las situaciones de juego como estrategia
pedagodgica para favorecer el aprendizaje de la multiplicacion. Para ello se consideraron los
aprendizajes establecidos en el Plan de Estudios 2022, los conocimientos previos de los
alumnos, sus intereses y las dificultades identificadas en el diagnostico del grupo. Asimismo,
se seleccionaron materiales, reglas del juego y formas de organizacion que permitieran la

participacion de todos los estudiantes.

2. Implementacion.

Posteriormente se llevo a cabo la aplicacion de las situaciones de juego dentro del aula y en
espacios adecuados para su desarrollo. Durante este momento se promovio el trabajo
colaborativo, el respeto a las reglas, la participacion activa y la resolucion de situaciones
problematicas relacionadas con la multiplicacion. Como docente en formacion, fui realizando
ajustes a las consignas y a la organizacion del grupo de acuerdo con las respuestas y

necesidades que se iban presentando.
3. Reflexion y analisis.

Finalmente se realizd un proceso de andlisis de la informacién obtenida mediante los
registros reflexivos y las evidencias de aprendizaje de los alumnos. Este momento permitio
valorar los alcances del juego reglado, identificar avances en la comprension de la
multiplicacion y reconocer las areas de mejora tanto en los estudiantes como en la propia

practica docente.

Esta ruta metodologica favorecid un proceso ciclico y formativo, en el que la
planeacion, la accion y la reflexion se articularon de manera permanente para mejorar la

intervencion pedagogica.

2.11 Plan de Accion de la Intervencion Docente Focalizada

El presente plan de accion de la intervencion docente focalizada fue disenado a partir de los
resultados obtenidos en el diagnostico y de la problematica identificada en torno al

aprendizaje de la multiplicacion en los alumnos de tercer grado de educacion primaria.
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Considerando las dificultades observadas en la comprension y aplicacion de esta operacion
matematica, se planted el uso del juego reglado como estrategia didactica para favorecer la
construccion de aprendizajes significativos y promover una participaciéon mas activa de los

estudiantes dentro del aula.

La propuesta de intervencion se fundamentd en la importancia del juego reglado
como recurso pedagogico, ya que permite establecer normas, asumir responsabilidades,
fortalecer la interaccion entre los alumnos y favorecer el aprendizaje a través de actividades
organizadas con propositos educativos definidos. Mediante la implementacion de juegos
reglados, se buscoé que los estudiantes comprendieran el significado de la multiplicacion,
fortalecieran el aprendizaje de esta operacion matematica y desarrollaran una comprension

mas solida de los procedimientos multiplicativos en un ambiente participativo y motivador.

Asimismo, el disefio de la intervencion considero las caracteristicas particulares del
grupo, los conocimientos previos de los alumnos, sus ritmos de aprendizaje y las necesidades
detectadas durante el proceso diagndstico. De esta manera, las actividades propuestas fueron
organizadas de forma progresiva, permitiendo que los estudiantes avanzaran gradualmente en
la comprension de la multiplicaciéon mediante la participacion en juegos reglados disefiados

especificamente para favorecer este aprendizaje.

A continuacion, se presenta la organizacion general del plan de accion implementado
mediante el juego reglado como estrategia didactica para favorecer el aprendizaje de la

multiplicacion.

2.11.1 Organizacion del Plan de Accion

A continuacién se presenta la organizacion del plan de accion de la intervencion docente,
estructurada en dos momentos de intervencion con un total de seis sesiones. En cada sesion
se especifica la temporalidad, el Proceso de Desarrollo del Aprendizaje (PDA) trabajado, la

estrategia basada en el juego implementada, los recursos utilizados y el producto esperado.

68



Esta organizacion permitié articular de manera coherente los propdsitos de la intervencion

con las caracteristicas del grupo y con los planteamientos del Plan de Estudios 2022.

(Anexo B)

Tabla de plan de accion

Las tablas anteriores sintetizan el disefio de las seis sesiones que conformaron el plan de
accion. Cada sesion fue planificada con una intencidon pedagogica progresiva: de la
comprension del significado de la multiplicacion en las primeras sesiones, hacia la aplicacion
auténoma en situaciones problematicas complejas en las ultimas. El juego fue el eje
articulador de toda la secuencia, garantizando que los alumnos aprendieran de manera activa,

significativa y colaborativa a lo largo de toda la intervencion.

La progresion del nivel de complejidad de una sesion a otra respondi6 a los principios
del aprendizaje gradual sefialados por Vygotsky (1979), quien plantea que el aprendizaje
avanza cuando el docente propone retos que se ubican en la zona de desarrollo préximo del
alumno: desafiantes pero alcanzables con el apoyo adecuado. En este sentido, el disefio del
plan de accion procurd que cada juego retomara y ampliara lo aprendido en la sesion anterior,

favoreciendo una construccion acumulativa y con sentido del pensamiento multiplicativo.

I11. Reflexion del proceso de intervencion

El presente capitulo tiene como propdsito analizar el desarrollo de la intervencion didactica
implementada para favorecer el aprendizaje de la multiplicaciéon mediante el uso del juego
reglado en un grupo de tercer grado de educacidn primaria. Después de haber identificado la
problematica, fundamentado tedricamente la investigacion y disefiado el plan de accidn,
resulta necesario valorar la manera en que las actividades fueron desarrolladas en el aula, asi

como los resultados obtenidos a partir de su aplicacion.
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En este apartado se presenta una descripcion y analisis de las experiencias vividas
durante la implementacion de las sesiones de intervencion, considerando las respuestas de los
alumnos, las situaciones surgidas durante el proceso y los ajustes realizados para atender las
necesidades identificadas en el grupo. Asimismo, se recuperan evidencias de aprendizaje,
registros de observacion y reflexiones derivadas de la practica docente, con el propdsito de

comprender los alcances y las limitaciones de la propuesta desarrollada.

De igual manera, se realiza un andlisis de la aplicaciéon del plan de accion,
examinando la pertinencia de las estrategias utilizadas, la participacion de los estudiantes, el
nivel de logro de los propodsitos planteados y la influencia que tuvo el juego en la
comprension de la multiplicacion. Este proceso permite identificar los cambios observados
en los alumnos y valorar la efectividad de las actividades implementadas dentro del contexto

escolar.

Posteriormente, se presenta una valoracion integral del plan de accién y de la
intervencion en relacion con el tema de estudio, contrastando los resultados obtenidos con los
referentes tedricos que sustentan la investigacion. Esta reflexion permite reconocer los
aprendizajes construidos, las fortalezas de la propuesta, las dificultades enfrentadas y las

areas de oportunidad que pueden considerarse para futuras intervenciones pedagogicas.

Finalmente, este capitulo constituye un espacio de analisis critico sobre la practica
docente, ya que permite reflexionar sobre las decisiones tomadas durante la intervencion, el
impacto de las estrategias implementadas y los aprendizajes profesionales adquiridos a lo
largo del proceso. De esta manera, el desarrollo, la reflexion y la evaluacion de la propuesta
se convierten en elementos fundamentales para comprender la contribucion del juego reglado
en el aprendizaje de la multiplicacion y para fortalecer la formacién del docente como

profesional reflexivo y comprometido con la mejora continua de su practica educativa.

3.0 Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta
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El presente capitulo tiene como propdsito describir, analizar y reflexionar sobre el desarrollo
de la intervencion didactica llevada a cabo con el grupo de tercer grado de educacion
primaria, a partir de la implementacion del juego reglado para favorecer el aprendizaje de la
multiplicacion. Este apartado integra la valoracion de cada sesion, el analisis del proceso de
aprendizaje observado en los alumnos, la reflexion sobre la propia practica docente y la

evaluacion de los alcances y limitaciones de la propuesta de intervencion.

La intervencion se desarroll6 a lo largo de seis sesiones organizadas en dos momentos
de intervencion, cada una con una intencion pedagogica especifica y con el juego como eje
central de la estrategia didactica. A lo largo de este proceso se recogié informacion a través
de registros reflexivos, evidencias de aprendizaje y observacion participante, lo que permitio

contar con elementos solidos para la evaluacion de la propuesta.

Desde el inicio de la intervencion resultd evidente que el grupo respondia de manera
mas activa y motivada ante las situaciones de juego en comparacion con las actividades
tradicionales del cuaderno. Los alumnos mostraron disposicion para participar, interés por
resolver los retos planteados y una actitud colaborativa que no siempre se manifestaba en las
clases convencionales. Este cambio en el clima del aula fue uno de los primeros indicios de

que el juego reglado resultaba pertinente para las caracteristicas y necesidades del grupo.

A lo largo de las seis sesiones se observd una progresion en la comprension de la
multiplicacion: los alumnos transitaron de estrategias basadas en el conteo con los dedos y la
suma repetida hacia formas de razonamiento mas elaboradas, como la identificacion de
grupos iguales, el uso de relaciones multiplicativas y, en varios casos, la aplicacion del
algoritmo convencional en situaciones contextualizadas. Esta evolucion en el pensamiento

matematico de los estudiantes constituy el logro mas significativo de la intervencion.

Cabe sefialar que la mejora no fue uniforme en todo el grupo. Mientras que la
mayoria de los alumnos mostrd6 avances considerables en la comprension de la
multiplicacion, un sector del grupo —principalmente aquellos que al inicio del diagnostico se
ubicaban en el nivel de "requiere apoyo"— progres6é de manera mas gradual, consolidando

estrategias de calculo con apoyo del material concreto y del trabajo colaborativo. Sin
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embargo, incluso en estos casos se registraron avances en la disposicion hacia el aprendizaje

de las matematicas y en la seguridad para participar en las situaciones de juego.

La evaluacion de la propuesta se realizd de manera continua a lo largo de las sesiones,
considerando tanto los productos generados por los alumnos —registros escritos, resolucion
de operaciones y problemas, explicaciones orales— como los procesos de participacion,
razonamiento y colaboracion observados durante cada juego. Esta evaluacion formativa
permitid tomar decisiones oportunas para ajustar las actividades, reforzar contenidos y

brindar apoyos especificos a quienes lo requerian.

3.1 Analisis de la aplicacion del plan de accion

El analisis que presento a continuacion describe de manera detallada cada una de las seis
sesiones que conformaron mi intervencion docente. En cada sesion retomo las cuatro fases
del Ciclo Reflexivo de Smyth (1991): descripcion, informacioén, confrontacion y
reconstruccion, con la finalidad de analizar no solo lo que ocurri6 en el aula, sino
comprender por qué ocurrid, qué principios guiaron mis decisiones y como puedo mejorar mi
practica a partir de lo vivido. Incluyo también fragmentos de los didlogos que sostuve con los
alumnos, ya que considero que las voces de los nifios son evidencia fundamental del proceso

de aprendizaje y de la pertinencia de las estrategias implementadas.

Antes de comenzar el andlisis sesion por sesion, quiero explicar como voy a organizar
cada reflexion. Siguiendo el Ciclo Reflexivo de Smyth (1991), cada sesion se analiza desde
cuatro dimensiones: la descripcion de lo que ocurrid, la identificacion de los principios
tedricos que guiaron mis decisiones, la confrontacion critica de mi propia practica y la
reconstruccion de propuestas de mejora. Este esquema no es una camisa de fuerza sino una
herramienta que me ayuda a profundizar en el anélisis y a no quedarme en la superficie de la
narracion. Como sefiala Smyth (1991), la reflexion docente que no llega a la confrontacion y
la reconstrucciéon es una reflexion incompleta, porque describe lo que pasa pero no

transforma la practica.

También quiero aclarar que los didlogos que incluyo en este andlisis son fragmentos
reales de conversaciones que registré en mi diario de préctica inmediatamente después de

cada sesion. No son didlogos inventados ni idealizados: son las palabras exactas, o lo mas
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cercano a ellas que pude registrar, de nifios de ocho y nueve afios enfrentandose a situaciones
matematicas que les resultaban desafiantes, confusas, divertidas o sorprendentes. Creo que
esas voces son evidencia fundamental del proceso de aprendizaje y merecen un lugar central

en este analisis.

Primera intervencion

La primera intervencién comprendio las sesiones 1, 2 y 3. En estas sesiones me propuse que
los alumnos comenzaran a comprender el significado de la multiplicacion como suma
repetida, desarrollaran estrategias personales de calculo y fueran capaces de aplicar la
operacion en situaciones cotidianas. A continuacion analizo cada sesion siguiendo las fases

del Ciclo Reflexivo de Smyth.

Sesion 1: Carrera de tablas

Descripcion: ;Qué es lo que hago?

La primera sesion la organicé a partir del juego reglado "Carrera de tablas". Antes de
comenzar, acomodé¢ las mesas en grupos de cuatro integrantes cada uno, procurando que los
equipos fueran heterogéneos, es decir, que en cada equipo hubiera alumnos con distintos
niveles de dominio de la multiplicacidon. Reparti un tablero numerado, un dado y tarjetas con
multiplicaciones simples a cada equipo. Les expliqué las reglas: cada integrante lanzaria el
dado por turno, multiplicaria el resultado por el nimero fijo asignado a su equipo vy, si
respondia correctamente, avanzaria el nimero de casillas que indicaba el dado en el tablero.
Si la respuesta era incorrecta, se quedaba en su lugar y el turno pasaba al siguiente

companero.

Cuando terminé de explicar las reglas, levanté la mano para preguntar si habian
entendido. Casi todos asintieron, pero noté que algunos alumnos se veian un poco perdidos.
Uno de ellos, Rodrigo, levant6 la mano y me preguntd: "Maestro, ;y si no me sé la tabla?" Le
respondi que podia apoyarse en sus dedos o en la suma repetida para encontrar el resultado, y
que lo importante no era solo llegar a la respuesta sino pensar como llegoé a ella. Esa pequefia
intervencion marco el tono de toda la sesion: queria que los nifios entendieran que el error era

parte del juego y del aprendizaje.
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El juego comenz6 y de inmediato el ambiente del aula cambi6. Los alumnos estaban
emocionados, se animaban entre ellos, contaban en voz alta, algunos usaban los dedos, otros
dibujaban grupitos en el cuaderno. Escuché a Valeria decirle a su companero de equipo: "Son
cuatro grupos de tres, cuenta: tres, seis, nueve, doce, jdoce!" y anotaba el resultado con
mucho entusiasmo. En otro equipo, un alumno llamado Emilio sumaba en voz alta: "Tres
mas tres mas tres mas tres son... doce también." Me acerqué a €l y le pregunté: ";Cuantos tres
sumaste, Emilio?" Me respondié contando con los dedos: "Cuatro veces." Le dije: "Entonces
eso es exactamente lo que significa cuatro por tres, que sumes el tres cuatro veces." Emilio
me mird con cara de sorpresa y dijo: ";O sea que multiplicar es como sumar pero mas
rapido?" Le respondi que si, que eso era exactamente, y noté codmo su expresion cambio,

como si algo hubiera encajado en su mente.

Sin embargo, también observé situaciones que me preocuparon. Algunos alumnos
respondian muy rapido, casi sin pensar, porque tenian los resultados memorizados. Cuando
les preguntaba coémo lo habian sabido, decian simplemente "porque me lo sé¢" o "porque lo
estudié". Esto me hizo reflexionar en ese momento: estaban participando activamente, pero
no necesariamente comprendiendo. También hubo un momento de tension cuando dos
equipos discutieron por si una respuesta era correcta o no. Tuve que intervenir, pedirles que
se calmaran y que verificaran el resultado juntos usando la suma repetida en el cuaderno. Al

final ambos equipos aceptaron la respuesta correcta y el juego continuo.

Al cierre de la sesion les pedi que en su cuaderno escribieran una multiplicacién que
hubieran resuelto durante el juego y que explicaran con palabras qué significaba esa
operacion. La mayoria pudo hacerlo, aunque con diferentes niveles de profundidad. Algunos
escribieron cosas como "cuatro por tres es doce porque son cuatro grupos de tres" mientras

que otros solo escribieron la operacion y el resultado sin explicacion.

Informacion: ;Qué principios inspiran mi ensefianza?

Al reflexionar sobre esta sesion me doy cuenta de que mis decisiones estuvieron guiadas por
varios principios tedricos que habia revisado durante mi formacioén. En primer lugar, el

principio constructivista de Piaget (1975), que sefala que los nifios de esta edad aprenden

mejor cuando manipulan materiales concretos y tienen experiencias directas con el
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contenido. El tablero, el dado y las tarjetas fueron precisamente ese andamiaje concreto que

los ayudo a no trabajar solo con simbolos abstractos.

En segundo lugar, el principio del aprendizaje significativo de Ausubel (1983), que
plantea que el nuevo conocimiento debe conectarse con lo que el alumno ya sabe. Al permitir
que los alumnos usaran la suma repetida como estrategia de apoyo para llegar a la
multiplicacion, estaba partiendo de un conocimiento previo que ya dominaban para construir
uno nuevo. La pregunta que le hice a Emilio —";Cudantos tres sumaste?"— fue precisamente

un intento de tender ese puente entre lo que ya sabia y lo que estaba aprendiendo.

En tercer lugar, el principio del juego reglado sustentado por Vygotsky (1979), quien
senala que el juego sitia a los nifios en su zona de desarrollo proximo, permitiéndoles actuar
por encima de su nivel real con el apoyo del grupo. Pude ver esto claramente cuando Valeria
ayudo a su compaifiero a contar los grupos: sin darse cuenta, estaba funcionando como un par

mas capaz que elevaba el nivel del aprendizaje de todo el equipo.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Al confrontar mi practica en esta sesidon, me pregunto por qué me costd tanto trabajo al
principio confiar en que los alumnos podian manejarse solos durante el juego. Noté que en
varios momentos senti el impulso de intervenir, de dar la respuesta, de apresurar a los
equipos que iban mas despacio. Creo que esto viene de una manera de entender la ensefianza
que he visto reproducida muchas veces: la idea de que el maestro debe estar siempre al
frente, dirigiendo, corrigiendo, llenando los silencios. Es una concepciéon de la ensefianza
centrada en el docente y no en el alumno, que contradice precisamente los principios

pedagdgicos en los que busco sustentar mi practica.

También me confronta el hecho de que los alumnos que respondian de memoria, sin
comprender, no me generaron ninguna incomodidad en el momento. Los dejé avanzar en el
tablero, los felicité incluso. Fue solo al final, al revisar los cuadernos, cuando me di cuenta de
que varios de esos alumnos no podian explicar el significado de la multiplicacion. Esto me
hace reflexionar sobre la diferencia entre la participacion visible y el aprendizaje real, y sobre
la responsabilidad del docente de ir més alld de la respuesta correcta para verificar si hay

comprension detrés de ella.
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Otra causa que identifico es la presion que senti por mantener el ritmo del juego y no
"perder el control" del grupo. Esta presion me llevo a priorizar la fluidez de la actividad sobre
la profundidad de las reflexiones. En un par de ocasiones corté conversaciones interesantes
entre alumnos porque sentia que el tiempo se estaba agotando. Hoy reconozco que esas

conversaciones eran exactamente el tipo de aprendizaje que buscaba generar.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

A partir de esta reflexion, identifiqué varias cosas que haria diferente en una proxima
aplicacion de esta sesion. En primer lugar, estableceria desde el inicio una regla adicional:
antes de anotar la respuesta en el tablero, el alumno debe explicar en voz alta como llegd a
ella. Esto no ralentizaria el juego de manera significativa, pero garantizaria que la

participacion estuviera acompafiada de comprension y no solo de memoria.

En segundo lugar, en lugar de intervenir cuando los alumnos discutian sobre una
respuesta, los invitaria a resolverlo ellos mismos verificando con el cuaderno. Esto
desarrollaria la autonomia y la capacidad de argumentacion matematica, que son

competencias igualmente importantes que el célculo correcto.

En tercer lugar, reservaria los ultimos diez minutos de la sesion exclusivamente para
una reflexion colectiva en la que los alumnos compartieran no solo cuanto avanzaron en el
tablero, sino qué aprendieron sobre la multiplicacion. Preguntas como ";Qué descubriste hoy
sobre multiplicar?" o ";Qué te pareci6 dificil y como lo resolviste?" hubieran generado una
sistematizacion del aprendizaje mucho mas rica. Esta reconstruccion orientd directamente el
disefio de las sesiones siguientes, en las que incorporé momentos de reflexion colectiva mas

estructurados al cierre de cada actividad.

Algo que no habia anticipado al disefiar esta sesion fue la manera en que el juego
revelaria informacién diagnostica que ninglin examen escrito hubiera podido darme. Al
observar a los alumnos jugar pude ver cosas que normalmente permanecen ocultas en el aula
tradicional: quién se frustra ante la dificultad, quién busca copiar el resultado del compaiiero,
quién persiste aunque se equivoque, quién lidera al equipo y quién se queda al margen. Esta
informacion fue tan valiosa para orientar mis decisiones pedagogicas como los resultados del

diagnostico formal aplicado por la docente titular. Me di cuenta de que el juego no es solo
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una estrategia de ensefianza; es también una poderosa herramienta de evaluacion formativa,

porque pone en evidencia procesos que de otra manera permanecerian invisibles.

Otro aprendizaje que me dejé esta primera sesion fue sobre la importancia de las
instrucciones. Habia preparado una explicacion de las reglas que me parecia clara y
completa, pero en el momento de implementarla me di cuenta de que varios alumnos no
habian comprendido completamente cémo funcionaba el sistema de avance en el tablero.
Tuve que repetir la explicacion dos veces y en un equipo incluso tuve que sentarme con ellos
para demostrar como se jugaba con un ejemplo. Esta situacion me ensefié que la claridad de
las instrucciones en el juego es tan importante como el disefio de la actividad misma: si los
alumnos no entienden cémo funciona el juego, no pueden concentrarse en el contenido

matematico porque estan ocupados tratando de descifrar las reglas.

Sesion 2: Memorama matematico

Descripcion: ;Qué es lo que hago?

Para la segunda sesion preparé el juego de memoria "Memorama matematico". Elaboré
tarjetas de dos tipos: unas con operaciones multiplicativas escritas (por ejemplo: 3 x 4,5 x 2,
6 x 3) y otras con los resultados correspondientes (12, 10, 18). Las coloqué boca abajo sobre
la mesa, mezcladas. La dinamica consistia en que por turno cada alumno volteaba dos
tarjetas: si encontraba la operacion y su resultado, se quedaba con el par; si no, las volvia a
colocar boca abajo. Pero agregué una regla que para mi fue la mas importante de todo el
juego: antes de quedarse con el par, el alumno tenia que explicarle a su equipo cémo sabia

que esa operacion daba ese resultado. Si no podia explicarlo, el par regresaba al centro

aunque la respuesta fuera correcta.

Al explicar esta regla, varios alumnos protestaron. Recuerdo que Sofia levanto la
mano y dijo: "Pero maestro, ;para qué explicamos si ya la respuesta esta bien?" Le respondi:
"Porque en matematicas no basta con tener la respuesta correcta, Sofia. Lo importante es
saber por qué es correcta. Si puedes explicarlo, significa que realmente lo entendiste y no
solo lo memoraste." Sofia frunci6 el cefio, pero cuando le llegd su turno y tuvo que explicar

que 5 x 2 era 10 "porque son cinco grupos de dos y dos mas dos mas dos mas dos mas dos da
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diez", vi en su cara una expresion de satisfaccion genuina, como si hubiera descubierto algo

importante.

La sesion fue extraordinariamente rica desde el punto de vista del aprendizaje. Los
didlogos entre alumnos que pude escuchar mientras caminaba entre los equipos me dieron
mucha informacién sobre sus niveles de comprension. En un equipo escuché a Andrés decirle
a su compaifero Mateo: "No, mira, tres por cuatro no es lo mismo que cuatro por tres." Mateo
respondid: "Si es lo mismo, son doce en los dos." Andrés insistid: "Pero son diferentes
porque en uno son tres grupos y en el otro son cuatro." Aproveché ese momento para
detenerme con ellos y preguntar al grupo: ";Quién tiene razéon, Andrés o Mateo?" Se generd
un debate interesante. Algunos decian que Mateo tenia razoén porque el resultado era el
mismo; otros decian que Andrés tenia razén porque los grupos eran diferentes. Finalmente
les propuse que lo comprobaran dibujando los grupos en el cuaderno, y al verlo representado
graficamente la mayoria concluyé que ambos tenian razon en parte: el resultado es el mismo,
pero la forma de agrupar es diferente. Acabamos descubriendo juntos la propiedad

conmutativa de la multiplicacion sin que yo tuviera que explicarsela directamente.

Otro momento que me impactd fue cuando me acerqué a Jimena, una de las alumnas
con diagnéstico de TDAH. Esperaba encontrarla distraida o con dificultades para seguir el
ritmo, pero la encontré completamente concentrada, acomodando las tarjetas con mucho
cuidado y murmurando los resultados en voz baja antes de voltearlas. Cuando le pregunté
como le estaba yendo, me dijo: "Bien, maestro, es que este juego si me gusta porque puedo
pensar sin que me apuren." Esa respuesta me lleg6 profundo porque me hizo ver que el
formato del memorama, con sus tiempos mas pausados y su dinamica individual por turnos,
le daba a Jimena el espacio que necesitaba para procesar sin la presion del tiempo que la

"Carrera de tablas" habia generado.

Al cierre pedi a los equipos que contaran cuantos pares habian juntado y que me
dijeran cudl habia sido la multiplicaciéon mas dificil de explicar. Las respuestas fueron
variadas: algunos mencionaron las multiplicaciones del 6, otros las del 7. Pedi voluntarios
que quisieran explicar frente al grupo como resolvian esas multiplicaciones dificiles, y para
mi sorpresa varios alumnos levantaron la mano, algo que rara vez sucedia en las clases

convencionales de matematicas.
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Informacion: ;Qué principios inspiran mi ensefianza?

Esta sesion me confirmo la importancia de lo que Bruner (1997) llama aprendizaje
por descubrimiento: cuando los alumnos tienen la oportunidad de explorar, equivocarse y
encontrar respuestas por si mismos, el aprendizaje es mucho mas significativo y duradero que
cuando el maestro simplemente explica y el alumno escucha. El debate entre Andrés y Mateo
sobre la propiedad conmutativa fue un ejemplo perfecto de esto: ninguno de los dos aprendid
la propiedad porque yo se las ensefié, sino porque la construccion colectiva y la discusion

matematica los llevaron a descubrirla.

También me reafirmé en el principio vygotskiano de que el lenguaje es el principal
mediador del pensamiento (Vygotsky, 1979). La regla de tener que explicar en voz alta el
procedimiento no fue un capricho pedagodgico, sino una estrategia deliberada para que los
alumnos usaran el lenguaje como herramienta de organizacion y comunicacion del
pensamiento matematico. Al verbalizar, los nifios no solo comunicaban lo que ya sabian, sino

que en muchos casos construian la comprension en el acto mismo de explicar.

La respuesta de Jimena me hizo reflexionar ademdas sobre los principios de la
educacion inclusiva y la atencion a la diversidad. El Plan de Estudios 2022 plantea que toda
intervencion docente debe responder a las caracteristicas individuales de los alumnos y crear
condiciones para que todos puedan participar y aprender. El memorama resulté ser, casi de
manera inesperada, una estrategia especialmente accesible para los alumnos con TDAH, ya
que su estructura de turnos, su ritmo pausado y su componente visual y manipulativo

respondian mejor a sus necesidades que la dindmica mas acelerada de la sesion anterior.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Al confrontar mi préactica en esta sesion, me doy cuenta de que al principio dudé
mucho si incluir la regla de explicar el procedimiento o no. Pensé que iba a "arruinar" el
juego, que los nifios se iban a frustrar, que iba a perder el control del grupo. Esta duda refleja
una creencia profunda que traigo de mi propia experiencia como estudiante: la idea de que en
matematicas lo que importa es llegar a la respuesta correcta, y que el proceso es secundario.
Esa creencia, que durante afios dio forma a mi manera de entender las matematicas, estuvo a

punto de llevarme a disenar una actividad mas superficial de lo que podria haber sido.
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Me confronta también el hecho de que no habia pensado con anticipaciéon en las
necesidades especificas de Jimena y los otros alumnos con TDAH al disefiar esta sesion. El
resultado favorable fue mas una consecuencia afortunada del disefio del juego que una
decision pedagdgica deliberada. Esto me sefiala que como docente en formacion tengo que
avanzar hacia una planeacion mas intencional de la inclusion, en la que las estrategias de
atencion a la diversidad no sean un accidente sino una decision consciente desde el inicio del

diseno de la intervencion.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

Para una proxima aplicacion del memorama, consideraria disefiar tres niveles de
dificultad de las tarjetas: un nivel bésico con multiplicaciones del 2 y del 3 para los alumnos
con mayores dificultades, un nivel intermedio con las tablas del 4 al 6 para quienes estan en
desarrollo, y un nivel avanzado con las tablas del 7 al 9 para los alumnos que ya tienen
mayor dominio. De esta manera, todos participarian en la misma dinamica de juego pero con

un nivel de exigencia adecuado a su momento de aprendizaje.

También incorporaria una hoja de registro individual en la que cada alumno anotara
las tres multiplicaciones que mdas le costaron trabajo y escribiera una estrategia para
resolverlas. Esto permitiria recoger evidencia individual del aprendizaje y tendria
informacion mas precisa sobre los avances de cada estudiante mas alld del desempeno
general del equipo. Estas ideas las incorporé parcialmente en las sesiones siguientes,

especialmente en el disefio del Dominé avanzado y el Escape room.

Esta sesion también me hizo reflexionar sobre el tiempo. Habia planeado que el
memorama durara treinta minutos, dejando veinte para la reflexion colectiva al cierre. En la
practica, los equipos tardaron mas de lo previsto porque la regla de explicar el procedimiento
ralentizaba el ritmo del juego. Tuve que tomar una decision en el momento: ;acorto el juego
para respetar el tiempo de reflexion, o dejo que el juego contintie porque el aprendizaje que
esta generando es muy rico? Decidi lo segundo, pero eso significo que el cierre fue
apresurado y la reflexion colectiva qued6 reducida a cinco minutos. Esta tension entre el
tiempo planificado y el tiempo real del aprendizaje es algo con lo que seguiré lidiando como

docente, y creo que la unica manera de manejarlo mejor es conociendo profundamente a los
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alumnos y anticipando con mas precisidn cuanto tiempo necesitan para cada tipo de

actividad.

Una reflexion adicional sobre esta sesion tiene que ver con los alumnos que no
lograron emparejar correctamente mas del 50% de las tarjetas. En el calor del juego, mi
atencion se centrd principalmente en los equipos que avanzaban bien y en los intercambios
matematicos mas ricos. Los alumnos con mayores dificultades recibieron menos atencion de
mi parte, no porque los ignorara intencionalmente, sino porque la dinamica del juego me
llevaba hacia donde habia mas actividad visible. Al revisar mis registros al final del dia me di
cuenta de eso y senti incomodidad. Un docente inclusivo no puede permitir que la dindmica
del grupo lo lleve a concentrarse en los que ya van bien; debe hacer un esfuerzo consciente y

deliberado por acompafiar a quienes mas lo necesitan.

Sesion 3: Tiendita matematica
Descripcion: ;Qué es lo que hago?

Para la tercera sesion preparé con anticipacion un espacio en el salon que simulaba
una pequeiia tienda. Coloqué en las mesas productos simulados —cajas de cereal de carton,
botellitas de plastico, sobres de sopa— con etiquetas de precios sencillos: $3, $4, $5, $6.
Preparé también billetes didacticos de diferentes denominaciones y elaboré tarjetas con
situaciones de compra que los equipos debian resolver, como: "Si quieres comprar 4 cajas de
cereal que cuestan $6 cada una, jcuanto dinero necesitas?" o "Tienes $30 y quieres comprar 5

botellitas de agua que cuestan $4 cada una, ;te alcanza?".

Cuando los alumnos entraron al salon y vieron la "tiendita" armada, la reaccion fue
inmediata. Escuché exclamaciones de sorpresa y emocion. Leonardo, uno de los alumnos
mas callados del grupo, dijo en voz alta: "jAy, como la tienda de mi mama!" y varios
compaieros lo escucharon y comenzaron a platicar sobre las tiendas de sus familias.
Aproveché ese momento para conectar la actividad con sus experiencias cotidianas y les
pregunté: ";Alguna vez han ido a comprar algo y han tenido que calcular cudnto van a
gastar?" Casi todos levantaron la mano, y varios compartieron anécdotas de cuando ayudaban

a sus mamas o abuelitas a hacer cuentas en el mercado.
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Organizamos el grupo en equipos de cinco integrantes. En cada equipo, un alumno
hacia el papel de cajero y los demas eran compradores. El cajero recibia las tarjetas con las
situaciones de compra y tenia que verificar si la multiplicacién que hacia el comprador era
correcta antes de aceptar el pago. Esta distribucion de roles resultdo muy efectiva porque
obligaba a todos los integrantes a estar atentos: los compradores para no equivocarse y los

cajeros para verificar.

Durante la actividad circulé entre los equipos y escuché conversaciones muy
interesantes. En un equipo, Carlos intentaba comprar 6 paquetes de galletas de $5 cada uno y
habia calculado $25. Su compafiera Daniela, que hacia de cajera, lo cuestiond: "Espera, seis
por cinco no es veinticinco." Carlos insistié: "Si, cinco mas cinco es diez, mas cinco es
quince, mas cinco es veinte, mas cinco es veinticinco." Daniela lo corrigié con calma: "Son
seis paquetes, Carlos, te faltdé uno, cuenta de nuevo." Carlos recontd y cayo en la cuenta: "Ay,
es treinta, se me fue uno." Ese intercambio fue perfecto porque Daniela no solo identifico el
error, sino que orienté a Carlos para que ¢l mismo lo encontrara, sin darle directamente la

respuesta.

Hubo también un momento que me generd una reflexion importante. En uno de los
equipos, un alumno con TDAH llamado Tomas se levant6 de su lugar varias veces durante la
actividad, tomé productos de la tiendita sin que fuera su turno y en un momento tir6
accidentalmente las tarjetas de su equipo al piso. Su equipo se molestd y comenzaron a
excluirlo de las decisiones del grupo. Intervine de inmediato: les pedi que se detuvieran, que
recogieran las tarjetas juntos y que le asignaran a Tomas el rol especifico de "ayudante del
cajero”, que consistia en verificar los billetes y organizarlos por denominacion. Al darle un
rol concreto, Tomas se concentré y su participacion mejord significativamente durante el

resto de la sesion.

Al cierre de la sesion, les pedi a los equipos que presentaran al grupo la situacion de
compra que les habia resultado mas dificil y como la habian resuelto. Cuatro equipos
participaron voluntariamente. La calidad de las explicaciones me sorprendié: los alumnos

"veces", de

usaban vocabulario matematico de manera natural, hablaban de "grupos", de
"total". Andrea, una alumna que en el diagnostico inicial estaba en el nivel "requiere apoyo",

explico frente al grupo: "Si son tres jabones y cada uno cuesta siete pesos, multiplicamos tres
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por siete porque son tres grupos de siete, y eso es veintiuno." Aplaudi genuinamente esa
explicacion porque semanas atras Andrea no hubiera sido capaz de articularla.
Informacion: ;Qué principios inspiran mi ensefianza?

Esta sesion me reafirm6 en el principio del aprendizaje situado, que Lave y Wenger
(1991, citados en Diaz Barriga, 2006) describen como la idea de que el conocimiento se
construye de manera mas profunda cuando esta anclado en contextos reales y significativos
para el aprendiz. La tiendita no fue solo un pretexto ludico: fue un contexto que le dio sentido
a la multiplicacion. Los alumnos ya no estaban multiplicando por multiplicar; estaban
calculando cuéanto dinero necesitaban para comprar algo, que es exactamente el tipo de

situacion en la que la multiplicacion tiene utilidad real fuera del aula.

También me reafirmé en la importancia de la distribucion de roles dentro del trabajo
colaborativo. Coll y Colomina (1990, citados en Diaz Barriga, 2006) sefalan que el trabajo
en equipo es mas efectivo cuando cada integrante tiene un rol claro y una responsabilidad
especifica dentro del grupo. La distincion entre comprador y cajero generd una
interdependencia positiva: cada rol necesitaba del otro para que la actividad funcionara, lo

que obligd a los alumnos a comunicarse, negociar y verificar sus respuestas mutuamente.

La situacion con Tomas me recordd los planteamientos de Ainscow (2001, citado en
SEP, 2022) sobre la educacion inclusiva: que la inclusion no significa simplemente tener a
todos los alumnos en el mismo espacio, sino disefiar condiciones en las que cada uno pueda
participar de manera significativa. Al asignarle a Tomas un rol especifico y concreto no lo
estaba discriminando ni apartando del grupo, sino creando las condiciones para que pudiera

involucrarse de una manera que respondiera a sus caracteristicas particulares.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Al confrontar mi practica en esta sesion, lo que mas me interpela es mi reaccion
inicial ante la situacion de Tomas. Mi primer impulso fue llamarle la atencion frente al grupo
por levantarse y tomar los materiales sin permiso. Afortunadamente me detuve antes de
hacerlo, pero el impulso estuvo ahi. Ese impulso refleja una concepcion de la disciplina
escolar centrada en el control y en la correccion publica del comportamiento, que es

exactamente lo contrario de lo que busco construir en el aula.
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Me pregunto de donde viene esa reaccion. Probablemente de haber observado durante
afos practicas docentes en las que el control del grupo era la prioridad, y en las que los
alumnos que "se salian del molde" eran llamados al orden de manera inmediata y a veces
humillante. Aunque en mi formaciéon he aprendido que existen maneras mas efectivas y
respetuosas de gestionar el aula, en situaciones de presion mi cuerpo y mi mente tienden a
reproducir los patrones que mas he visto. Esta es una de las tensiones més importantes que
identifico en mi proceso de formacion docente: la distancia que a veces existe entre lo que sé

que deberia hacer y lo que instintivamente hago.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

Para futuras intervenciones, disenaria los roles de manera diferenciada desde antes de
comenzar la sesion, pensando especificamente en cada alumno y en sus caracteristicas. En
lugar de asignar roles generales y luego ajustarlos sobre la marcha cuando surgen
dificultades, partiria de un conocimiento previo del grupo para anticipar qué tipo de
participacion favorece el aprendizaje de cada estudiante. Esto implicaria conocer mas
profundamente a mis alumnos antes de planear, algo que solo es posible si dedico tiempo

genuino a la observacion y al diagndstico continuo.

También incorporaria al final de cada sesion un momento de autoevaluacion
individual en el que cada alumno reflexionara sobre su propia participacion: ;jcoOmo me
senti?, ;qué aprendi?, ;coémo apoyé a mi equipo?, ;qué me costd trabajo? Estas preguntas no
solo generarian informacion valiosa para el docente, sino que desarrollarian en los alumnos la
capacidad de metacognicion, es decir, de pensar sobre su propio proceso de aprendizaje, que

es una de las competencias mas importantes que la educacioén primaria debe cultivar.

La sesion de la tiendita me dejo también una reflexion sobre el lenguaje matematico.
Durante la actividad escuché a los alumnos usar términos como "grupos", "veces", "total",
"por" de una manera mucho mas natural y frecuente que en las clases convencionales. Esto
me parecid significativo porque el lenguaje matematico es una de las barreras mas
importantes para muchos alumnos: cuando no manejan el vocabulario de la disciplina, se
sienten excluidos del discurso matematico aunque puedan pensar matematicamente. El

contexto de la tiendita cred una necesidad real de usar ese lenguaje para comunicarse con los
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compaiieros, lo que favorecié su apropiacion de una manera que la copia de definiciones del

pizarron nunca hubiera logrado.

También debo mencionar que esta sesion fue la primera en la que senti que habia
encontrado el ritmo adecuado como docente en formacion. En las sesiones anteriores habia
estado muy pendiente de controlar cada detalle: el tiempo, los movimientos de los alumnos,
el nivel de ruido. En la tiendita me permiti soltar un poco ese control y confiar mas en el
disefio de la actividad y en la capacidad de los alumnos para manejarse dentro de la
estructura del juego. Esa pequefia cesion de control me permitié observar con mas calma,
escuchar conversaciones que de otra manera hubiera perdido, y estar presente de una manera
mas genuina con cada equipo. Aprendi que el control excesivo del docente puede ser,

paraddjicamente, un obstaculo para el aprendizaje.

Competencias fortalecidas, evaluacion y evolucion del grupo en la Sesion 3

En la sesion de la Tiendita las competencias que mas fortaleci fueron el disefio de ambientes
de aprendizaje contextualizados y significativos, y la capacidad de atender la diversidad del
grupo mediante la asignacion diferenciada de roles. La decision de asignarle a Tomas el rol
de "ayudante del cajero" cuando comenz6 a desregularse fue una respuesta pedagdgica rapida
y efectiva que requirié de mi la habilidad de leer la situacion, identificar la necesidad del

alumno y actuar de manera respetuosa e inclusiva sin interrumpir el ritmo del resto del grupo.

La evaluacion en esta sesion se realizd a través de la observacion del proceso de
resolucion de cada equipo, el andlisis de las tarjetas de situaciones de compra completadas y
las presentaciones voluntarias al cierre de la sesion. Estas presentaciones me proporcionaron
informacion muy valiosa sobre los alumnos que habian consolidado la comprension del
significado de la multiplicacion: Andrea, que en el diagndstico estaba en "requiere apoyo",
pudo explicar frente al grupo el procedimiento para resolver un problema de compra con una
claridad que me sorprendié genuinamente. Su desempefio evidenciaba que en tan solo tres
sesiones habia transitado de la confusion hacia una comprension funcional de la operacion,

aunque todavia necesitara apoyo en situaciones mas complejas.

Respecto a la evolucion del grupo en general, para esta tercera sesion era visible que

el porcentaje de alumnos capaces de identificar cudndo usar la multiplicacion habia
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aumentado de manera significativa respecto al diagnoéstico inicial. En el diagnostico, la
mayoria no podia distinguir una situacion multiplicativa de una aditiva; en esta sesion, la
mayoria reconocia de manera autonoma que las situaciones de "varios productos iguales"
requerian multiplicar. Ese avance en la comprension del sentido de la operacion era
exactamente lo que la intervencién buscaba generar, y verlo ocurrir en un contexto tan
concreto y cercano a la experiencia de los nifios me confirmé que la decision de usar el juego

situado habia sido la correcta.

Segunda intervencion

La segunda intervencion comprendi6 las sesiones 4, 5 y 6. En estas sesiones avancé hacia
situaciones de mayor complejidad: la aplicacion del algoritmo convencional, la resolucion de
problemas con mas de una operacion y la formulacién autonoma de problemas por parte de
los propios alumnos. A continuacion analizo cada sesion siguiendo las fases del Ciclo

Reflexivo de Smyth.

Sesion 4: Dominé matematico avanzado

Descripcion: ;Qué es lo que hago?

Para la cuarta sesion preparé fichas de dominé adaptadas: en lugar de puntos, cada ficha tenia
en un extremo una operacion multiplicativa y en el otro un resultado. Los alumnos debian
unir las fichas de manera que la operacion de una ficha coincidiera con el resultado correcto
de la ficha contigua. Agregué la variable del tiempo: los equipos tenian quince minutos para
completar la cadena de domin6 correctamente. El equipo que terminara primero con todas las
fichas correctamente colocadas ganaria un punto para el torneo que llevdbamos desde la

sesion anterior.

Al inicio de la sesidon noté que algunos alumnos estaban nerviosos ante la presencia
del crondémetro. Recuerdo que Miguel me pregunto: ";Y si no terminamos a tiempo,
maestro?" Le respondi que lo importante no era terminar primero sino hacerlo correctamente,
y que el tiempo era solo para darle emocion al juego. Sin embargo, vi que mi respuesta no los
tranquiliz6 del todo. Varios equipos comenzaron a trabajar de manera muy apresurada,

colocando fichas sin verificar si la operacion coincidia realmente con el resultado.
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A los cinco minutos detuve el juego brevemente y pedi la atencion de todos. Les dije:
"Veo que algunos equipos estan yendo muy rapido. Recuerden que si colocan una ficha
incorrecta, van a tener que deshacerla después y eso les va a tomar mas tiempo. Es mejor ir
mas despacio y hacerlo bien." Ese recordatorio cambi6 el ritmo de trabajo de varios equipos.
Comenzaron a verificar cada ficha antes de colocarla, discutiendo en voz baja si la operacion

daba ese resultado.

Mientras circulaba entre los equipos escuché intercambios muy reveladores. En un
equipo, Fernanda tenia en la mano una ficha con la operacién 7 x 8 y buscaba el resultado 56.
Su compaiiero Héctor le dijo: "Es cincuenta y seis, yo me lo sé." Fernanda respondié: "Yo no
me lo sé bien, ;como le hago?" Héctor le explico: "Siete por ocho, mira, siete por cuatro son
veintiocho, y el doble de veintiocho son cincuenta y seis." Fernanda lo mir6 con los ojos muy
abiertos: "; Y de donde sacaste lo del doble?" Héctor se encogido de hombros: "No sé, asi le
hago yo." Esa estrategia informal de descomposicién que Héctor usaba de manera intuitiva

era exactamente el tipo de razonamiento multiplicativo que yo queria desarrollar en el grupo.

Otro momento significativo fue cuando el equipo de Mariana se qued6 atascado
porque no podian encontrar la ficha que completaba la cadena. Después de varios minutos de
buscar, Mariana propuso: ";Y si en vez de buscar la ficha, calculamos cual deberia ser el
resultado y luego la buscamos?" Su equipo adoptd esa estrategia y en dos minutos
encontraron la ficha que faltaba. Esa propuesta de Mariana fue un ejemplo de pensamiento
estratégico y de autorregulacion del proceso de resolucion de problemas que me parecidé muy

valioso.

Al finalizar, tres de los seis equipos completaron el domind correctamente dentro del
tiempo. Los otros tres lo completaron con uno o dos errores que identificaron y corrigieron
solos al final. En el cierre, pedi a cada equipo que identificara la operacién que mas les habia
costado trabajo y que la resolvieran en el cuaderno usando el procedimiento que quisieran.
Los procedimientos fueron variados: suma repetida, descomposicion, el algoritmo

convencional. Todos validos, todos aceptados.

Informacion: ;Qué principios inspiran mi enseiianza?
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Esta sesion me confirmo la importancia del principio de andamiaje de Bruner (1997), que
plantea que el aprendizaje avanza cuando el docente o un par mas capaz ofrece el apoyo justo
en el momento en que el alumno lo necesita. La explicacion de Héctor a Fernanda fue un
andamiaje entre pares perfecto: Héctor no le dio la respuesta directamente sino que le mostro6
un camino para llegar a ella. Este tipo de interaccion es exactamente lo que el aprendizaje

colaborativo puede generar cuando estd bien estructurado.

También me reafirmé en el principio de Vygotsky (1979) sobre la zona de desarrollo
proximo. El nivel de exigencia del domino era mas alto que el de las sesiones anteriores, pero
los alumnos contaban ya con las herramientas conceptuales construidas en las sesiones
previas para enfrentarlo. El hecho de que todos los equipos, incluso los que cometieron
errores, pudieran corregirlos y completar el domino al final fue una evidencia de que el nivel

de dificultad estaba bien calibrado.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Lo que mas me confronta de esta sesion es mi decision de incluir el cronémetro. En el
momento me parecid una buena idea para anadir emocion al juego, pero al ver la reaccion de
ansiedad de algunos alumnos me pregunté si esa presion era realmente necesaria o si
respondia mas a una idea de competencia y velocidad que contradice lo que busco en el aula.
La velocidad en matematicas no es sindnimo de comprension; de hecho, muchos alumnos
que calculan rapido son los que mas dependen de la memoria y menos comprenden el

Pproceso.

Me pregunto si mi gusto por los juegos competitivos con tiempo limite no refleja mi
propia experiencia como estudiante, en la que los concursos de tablas y los exdmenes
cronometrados eran vistos como indicadores de talento matematico. Esa concepcion de las
matematicas como una carrera de velocidad es exactamente lo que las investigaciones de
Boaler (2016) critican: genera ansiedad, excluye a los alumnos maés reflexivos y reduce el

aprendizaje a la memorizacion rapida.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

88



En una proxima aplicacion de esta sesion, haria del cronémetro un elemento opcional: los
equipos que quisieran el reto de tiempo podian activarlo, y los que prefirieran trabajar sin
presion podian hacerlo igualmente. Esto respetaria los diferentes estilos de aprendizaje y
reduciria la ansiedad sin eliminar el componente de reto que hace al juego atractivo para
quienes si lo disfrutan. También afadiria una reflexion explicita al cierre sobre las diferentes
estrategias que los equipos usaron para resolver las multiplicaciones dificiles, convirtiendo
ese momento en un espacio de socializacion de procedimientos que enriqueciera el repertorio

de todos.

Una observacion importante de esta sesion fue la diferencia en el desempeno de los
alumnos cuando trabajaban en equipo versus cuando se les pedia resolver de manera
individual al cierre. Varios alumnos que habian participado activamente durante el juego en
equipo mostraron mas inseguridad cuando tuvieron que escribir solos en el cuaderno la
multiplicacion que mas les habia costado trabajo. Esto me indic6 que algunos estudiantes atn
dependian del andamiaje del grupo para enfrentarse al contenido, y que la construccion de la
autonomia individual iba a requerir mas tiempo y mads situaciones en las que pudieran
practicar solos. Esta observacion me llevo a disefiar los momentos de trabajo individual de
las sesiones siguientes con mas intencion, buscando que funcionaran como espacios de

consolidacién y no solo de verificacion.

El uso del crondmetro en esta sesidon generd una conversacion interesante al final de
la clase. Cuando les pregunté a los alumnos qué les habia parecido el juego, varios
mencionaron el tiempo como un factor que les habia generado presion. Sebastian dijo: "A mi
me pone nervioso el reloj porque siento que me voy a equivocar." Diana respondid: "A mi
me gusta porque me hace pensar mas rapido." Esa diferencia de percepciones me hizo
reflexionar sobre la diversidad de perfiles dentro del grupo: lo que para algunos alumnos es
un estimulo motivador, para otros puede ser una fuente de ansiedad que interfiere con el
aprendizaje. Un disefio verdaderamente inclusivo debe contemplar esa diversidad desde el

principio.

Sesion 5: Ruta del tesoro matematico

Descripcion: ;Qué es lo que hago?
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Para la quinta sesion disefi¢ un mapa del tesoro con cinco estaciones. Cada estacion tenia una
tarjeta con un problema multiplicativo que el equipo debia resolver para obtener una pista
que los llevara a la siguiente estacion. Los problemas eran situaciones cotidianas que
implicaban més de un paso: "En la escuela hay 6 salones y en cada salon hay 28 sillas.
(Cuantas sillas hay en total?" o "Una caja tiene 4 filas de chocolates y en cada fila hay 9

chocolates. Si hay 3 cajas, ;cuantos chocolates hay en total?".

Esta sesion fue la més desafiante cognitivamente para el grupo. Al leer el primer
problema en voz alta, noté caras de confusiéon. Oscar levantd la mano y dijo: "Maestro, aqui
dice dos cosas, (hacemos las dos?" Le respondi con otra pregunta: ";Qué informacion te da
el problema y qué te esta pidiendo que encuentres?" Oscar leyo de nuevo en silencio y luego
dijo: "Me dice cuantos salones hay y cuantas sillas tiene cada uno, y me pide saber el total."
Le dije: "Perfecto, ;y qué operacion usarias para encontrar ese total?" Oscar dudd un
momento y luego dijo: "¢Multiplicar? Porque son grupos iguales de sillas." Asenti: "Exacto.

Empieza por ahi."

Lo que mas me llam6 la atencion en esta sesion fue observar como los equipos
organizaban su trabajo. Algunos nombraban a un "lector" que leia el problema en voz alta,
luego todos proponian como resolverlo y votaban por la estrategia a seguir. Otros trabajaban
de manera mas individual y luego comparaban resultados. Hubo un equipo que se quedd
atascado en la segunda estacion porque dos integrantes no se ponian de acuerdo: uno queria
sumar y el otro queria multiplicar. En lugar de resolver el conflicto yo, me acerqué y les dije:
"Los dos tienen una idea. ;Por qué no prueban las dos y ven cudl da mas sentido?" Lo
hicieron, y cuando vieron los resultados el conflicto se resolvio solo: la multiplicacion daba

el resultado correcto y la suma no.

Un momento que me emociond fue cuando el equipo de Rodrigo lleg6 a la tltima
estacion. El problema pedia calcular el total de chocolates en tres cajas, lo que implicaba
primero multiplicar filas por chocolates y luego multiplicar ese resultado por el nimero de
cajas. Era un problema de dos pasos multiplicativos. Rodrigo lo leyo, lo pensé en silencio y
luego dijo: "Primero cuatro por nueve son treinta y seis, eso es una caja. Luego treinta y seis
por tres..." Se detuvo porque ese calculo ya era mas dificil. Su compafiera Elena propuso:

"Podemos hacer treinta y seis mds treinta y seis mas treinta y seis." Lo sumaron juntos y
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llegaron a 108. Rodrigo anoto la respuesta con una sonrisa y dijo: "jEncontramos el tesoro!"
Era la primera vez en toda la intervencion que veia a Rodrigo genuinamente emocionado con

las matematicas.

Informacion: ;Qué principios inspiran mi enseiianza?

Esta sesion me reafirmo en los planteamientos de Vergnaud (1990) sobre los campos
conceptuales: la comprension de la multiplicacion se construye de manera progresiva a través
de distintos tipos de situaciones problematicas. Los problemas de esta sesidn implicaban
relaciones multiplicativas mas complejas que las de las sesiones anteriores, y el hecho de que

la mayoria del grupo pudiera enfrentarlos con éxito evidenciaba que la construccion

conceptual de las sesiones previas habia sentado bases solidas.

También me reafirmé en la importancia del conflicto cognitivo como motor del
aprendizaje, tal como lo plantea Piaget (1975). La discusion entre los alumnos que no se
ponian de acuerdo sobre si sumar o multiplicar no fue un obstaculo sino una oportunidad: al
probar ambas estrategias y comparar los resultados, construyeron una comprension mas

profunda de cuando y por qué es pertinente usar la multiplicacion.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Lo que me confronta de esta sesion es que el nivel de exigencia de los problemas fue muy
diferente entre las estaciones. Las primeras dos eran relativamente accesibles, pero la ultima
era significativamente mas dificil. Esto hizo que algunos equipos llegaran répido a las
primeras estaciones y se atascaran mucho tiempo en la ltima, mientras que otros avanzaban
de manera mds pareja. Esta disparidad en el nivel de dificultad no fue intencional, sino un
error de disefio que puedo atribuir a no haber piloteado los problemas antes de la sesion. Un
docente mas experimentado probablemente habria revisado el nivel de dificultad con mas

cuidado.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

Para futuras aplicaciones, pilotearia los problemas antes de la sesion, resolviéndolos yo
mismo y evaluando su nivel de dificultad de manera mas sistematica. También disefiaria una
tarjeta de "pista de emergencia" para cada estacion: si un equipo lleva mas de diez minutos

sin avanzar, puede pedir la pista, que les daria un primer paso de solucion sin darles la
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respuesta completa. Esto evitaria la frustraciéon prolongada sin eliminar el desafio de la

actividad.

Al terminar la sesion de la ruta del tesoro, mientras recogia los materiales, escuché a
un grupo de alumnos que seguian hablando sobre los problemas mientras salian al recreo.
Oscar le explicaba a un compaiiero como habia resuelto el problema de los chocolates: "Lo
que hice fue primero multiplicar las filas por los chocolates y luego por las cajas." Su
compaiero respondia: "Ah, yo hice al revés pero me dio igual." Esa conversacién
espontanea, ocurrida fuera del tiempo formal de clase, me parecid6 una de las mejores
evidencias de que el aprendizaje habia sido genuino: cuando los alumnos siguen hablando
sobre matematicas en el recreo, es porque el contenido los toc6 de alguna manera

significativa.

Esta sesion me confirm6 también la importancia de celebrar los logros de los alumnos
de manera explicita y genuina. Cuando el equipo de Rodrigo encontr6 el tesoro y yo les dije
con sinceridad que me habia impresionado cémo habian razonado el problema de dos pasos,
la cara de Rodrigo cambidé completamente. Durante todo el diagndstico y las primeras
sesiones, Rodrigo habia sido uno de los alumnos més apaticos hacia las matematicas, el que
mas evitaba participar. Ver su sonrisa en ese momento me record6 que detras de cada alumno
desinteresado hay generalmente una historia de experiencias negativas con el contenido, y
que una de las tareas mas importantes del docente es construir nuevas experiencias que

reescriban esa historia.

Sesion 6: Escape room matematico

Descripcion: ;Qué es lo que hago?

La sexta y ultima sesion fue el Escape room matematico, el juego més elaborado y complejo
de toda la intervencion. Preparé con mucha anticipacion sobres numerados del 1 al 4 para
cada equipo. Cada sobre contenia un reto multiplicativo que, al resolverse correctamente,
generaba un codigo numérico que abria el siguiente sobre. El reto final consistia en que los
equipos formularan ellos mismos un problema multiplicativo, lo resolvieran y lo escribieran
en una tarjeta que entregarian al docente como "llave" para completar el escape. Al terminar,

cada alumno completaba una autoevaluacion escrita.
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Desde que entré al salén con los sobres y les expliqué la dindmica, el ambiente
cambié completamente. Los alumnos estaban concentrados, emocionados, con una actitud
completamente diferente a la de la primera sesion. Recuerdo que Valeria, que en la sesion 1
me habia dicho que "las tablas le aburrian", esa mafiana me pregunt6 antes de que yo dijera
nada: ";Ya vamos a empezar, maestro?" Esa pregunta me parecidé uno de los logros mas

importantes de toda la intervencion.

El primer sobre contenia el reto mas accesible: calcular el total de sillas en un
auditorio con 8 filas de 9 sillas cada una. Todos los equipos lo resolvieron rapidamente. El
segundo sobre planteaba un problema de dos pasos. El tercero incluia una multiplicacion de
dos cifras que requeria el algoritmo convencional. El cuarto, el mas dificil, combinaba
multiplicacion con una decision: "Si tienes $200 y quieres comprar el mayor nimero posible
de libros que cuestan $35 cada uno, ;jcudntos puedes comprar y cuanto te sobra?" Este

problema generd debates intensos en casi todos los equipos.

En el equipo de Sofia, la discusion sobre el cuarto reto fue especialmente rica.
Primero intentaron adivinar: ";Cinco? Cinco por treinta y cinco son ciento setenta y cinco, si
cabe." Luego se preguntaron: ";Y seis?" Calcularon: "Seis por treinta y cinco son doscientos
diez, no cabe." Sofia concluy6: "Entonces son cinco libros y te sobran veinticinco." Cuando
le pregunté como habian llegado a eso, Sofia explico con soltura: "Probamos cudntos caben
sin pasarnos de doscientos." Le dije: ";Y cdémo saben que no pueden comprar uno mas?"
Sofia respondi6 inmediatamente: "Porque seis por treinta y cinco da mas de doscientos." Su

razonamiento era impecable y completamente autdbnomo.

El momento del reto final formular su propio problema fue el que mas me emociond
de toda la intervenciéon. Los problemas que los equipos crearon fueron creativos y
coherentes. Un equipo escribi6: "En una heladeria hay 7 sabores y cada sabor tiene 6 bolas en
el mostrador. ;Cuantas bolas de helado hay en total?" Otro escribid: "Mi abuela tiene 4
macetas y en cada maceta hay 8 flores. ;Cuantas flores tiene mi abuela?" Ese problema me
pareci6 especialmente significativo porque conectaba las matematicas con el mundo afectivo

del alumno, con algo que le importaba de verdad.
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En la autoevaluacion escrita, las respuestas de los alumnos fueron reveladoras.
Muchos escribieron que al principio la multiplicacion les daba miedo o les parecia dificil,
pero que a través de los juegos habian entendido para qué servia y como funciona. Andrea
escribid: "Antes solo me sabia algunas tablas pero no entendia por qué. Ahora sé¢ que
multiplicar es hacer grupos iguales y eso me ayuda a resolver los problemas aunque no me
sepa la tabla de memoria." Esa frase resume mejor que cualquier evaluacion formal el
aprendizaje que se logré a lo largo de la intervencion.

Informacion: ;Qué principios inspiran mi enseiianza?

Esta sesion me reafirm6 en uno de los principios mas importantes que guiaron toda mi
intervencion: que el aprendizaje significativo ocurre cuando el alumno puede utilizar el
conocimiento de manera autébnoma en situaciones nuevas. El hecho de que los alumnos
pudieran formular sus propios problemas multiplicativos demostré que habian comprendido
la estructura de la operacion, no solo sus procedimientos. Como sefiala Ausubel (1983), el

aprendizaje verdaderamente significativo es aquel que el alumno puede transferir y aplicar en

contextos distintos a los que aprendio.

La autoevaluacién me confirmé también el valor del juego reglado para transformar
la relacion afectiva de los alumnos con las matematicas. Mora (2013) senala que el
aprendizaje es mas profundo y duradero cuando esta acompafiado de emociones positivas. El
testimonio de Andrea y de muchos otros alumnos en la autoevaluacion evidencia que el juego
no solo favorecid la comprension conceptual de la multiplicacion, sino también una actitud

mas positiva, mas confiada y mas dispuesta hacia el aprendizaje matematico en general.

Confrontacion: ;Como llegué a ser asi y cudles son las causas?

Al reflexionar sobre esta ultima sesion, lo que mas me confronta no es algo que hice mal,
sino algo que descubri sobre mis propias creencias. Durante toda la intervencion, en el fondo,
tuve la duda de si el juego seria "suficiente": si los alumnos realmente aprenderian
matematicas jugando, o si en algin momento tendria que volver a las explicaciones
tradicionales para asegurarme de que el contenido quedara. Esa duda refleja una

desconfianza profunda en las capacidades de los alumnos y en el poder pedagogico del juego,
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que esta arraigada en una vision de las matematicas como una asignatura que se aprende a

través del esfuerzo solitario, la repeticion y la memorizacion.

Ver los resultados de la autoevaluacion y escuchar las explicaciones de los alumnos
en la ultima sesidon me ayudd a superar esa duda. El aprendizaje estuvo ahi, construido de
manera sélida, a través del juego y de la interaccion. Esto no significa que el juego sea la
unica estrategia valida o que funcione en todas las situaciones, pero si me confirmé que
cuando esta bien disefiado y tiene una intencion pedagogica clara, el juego es tan y a veces

mas efectivo que cualquier otra estrategia de ensefianza.

Reconstruccion: ;Como podria hacerlo diferente?

Para futuras intervenciones, compartiria los problemas que los equipos formularon con el
resto del grupo y los usaria como material de trabajo en sesiones posteriores. Los problemas
creados por los propios alumnos tienen un valor pedagdgico especial porque estan
conectados con sus intereses, sus experiencias y su mundo cotidiano. Usarlos como material
de ensefianza envia también un mensaje poderoso: el conocimiento de los alumnos tiene

valor, sus ideas importan y pueden contribuir al aprendizaje del grupo.

También sistematizaria las autoevaluaciones de manera mas rigurosa, disefiando un
instrumento que recogiera no solo percepciones generales sino evidencias especificas de los
aprendizajes logrados. Preguntas como "Escribe una multiplicacion dificil para ti y explica
como la resolverias" o "Dibuja un problema de la vida cotidiana que se resuelva con
multiplicacion" generarian evidencias mas concretas y comparables con el diagnostico
inicial, lo que facilitaria la valoracion del impacto de la intervencion. Finalmente, me
comprometeria a continuar usando el juego reglado en mis futuras intervenciones, no como
un recurso ocasional sino como una forma habitual y sistematica de acercar a los alumnos a

los contenidos matematicos con comprension, sentido y disfrute.

Competencias fortalecidas, evaluacion y evolucion del grupo en la Sesion 6

En el Escape room las competencias que mas fortaleci fueron el disefio de situaciones de
evaluacion auténtica integradas en el juego, y la capacidad de leer los productos de los
alumnos tanto los problemas que formularon como sus autoevaluaciones escritas como

evidencias del proceso de aprendizaje. También fortaleci mi competencia para hacer un cierre
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pedagogico significativo de una secuencia de intervencion, sintetizando los aprendizajes

logrados y abriéndole al grupo ventanas hacia el futuro de su aprendizaje matematico.

La evaluacién de esta ultima sesion fue la mas completa de toda la intervencion y
combiné tres instrumentos: el analisis de los retos resueltos en los sobres del escape room,
que me permitié valorar la aplicacion del algoritmo convencional y el razonamiento en
problemas complejos; los problemas formulados por los propios alumnos, que me dieron
informacion sobre su comprension de la estructura de una situacion multiplicativa; y la
autoevaluacion escrita, que recogio la percepcion de cada alumno sobre su propio proceso de
aprendizaje a lo largo de la intervencion. La triangulacion de estos tres instrumentos me dio
una imagen muy completa del estado del aprendizaje del grupo al finalizar la intervencion y

me permitié compararlo con el diagndstico inicial de manera fundamentada.

En cuanto a la evolucion general del grupo a lo largo de las seis sesiones, los datos
obtenidos en la evaluacion final de la sesion 6 mostraron cambios muy significativos
respecto al diagnostico inicial. De los 18 alumnos que al inicio estaban en el nivel "requiere
apoyo", 11 mostraron avances hacia el nivel "en desarrollo" al finalizar la intervencion,
siendo capaces de resolver multiplicaciones con procedimientos propios y de identificar
situaciones multiplicativas en contextos cotidianos. Los 9 que comenzaron en "en desarrollo"
mostraron en su mayoria consolidacion hacia el nivel "logrado”, con capacidad para aplicar
el algoritmo convencional y resolver problemas de dos pasos. Los 4 que ya estaban en
"logrado" avanzaron hacia niveles de mayor complejidad, pudiendo formular problemas
propios y resolver situaciones que implicaban razonamiento multiplicativo mas abstracto.
Estos datos no son el resultado de una prueba estandarizada sino de la observacion
sistematica a lo largo de seis sesiones, lo que les da un caracter formativo y contextualizado

que considero mas pertinente para valorar el impacto real de la intervencion.

Al terminar las seis sesiones y revisar todos mis registros, lo que mas me llama la
atencion es la trayectoria de los alumnos que al inicio estaban en el nivel "requiere apoyo".
De los 18 alumnos que comenzaron en ese nivel, la gran mayoria mostr6 avances
significativos a lo largo de la intervencion. No todos llegaron al nivel "logrado", pero si se
movieron de una posicion de confusion y desinterés hacia una de comprension parcial y

disposicion para seguir aprendiendo. Ese movimiento, aunque no sea dramético en términos
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numéricos, representa un cambio real en la trayectoria de aprendizaje de esos nifos, y €so

para mi es el resultado mas valioso de toda la intervencion.

El anélisis de las seis sesiones me deja también con una reflexion sobre el tiempo que
requiere el cambio en la practica docente. Seis sesiones son muy pocas para transformar de
manera profunda la comprension de la multiplicacion en alumnos que llevan afios
aprendiendo de manera memoristica. Lo que esta intervencion pudo hacer fue abrir una
puerta, crear una primera experiencia de aprendizaje significativo con la multiplicacion,
sembrar la semilla de una comprension que necesitard seguir regandose en sesiones futuras.
Eso no es un fracaso de la intervencion; es simplemente la naturaleza del aprendizaje
matematico, que se construye de manera lenta, progresiva y con muchas oportunidades de

practica y reflexion.

Con la finalidad de complementar la informacion presentada y brindar evidencias del proceso
de intervencion, se incorporan en los anexos las planeaciones didacticas correspondientes a
cada una de las sesiones implementadas. Estos documentos permiten identificar los
propositos, actividades, recursos y estrategias de evaluacion considerados durante el
desarrollo de la propuesta pedagogica orientada al fortalecimiento de la comprension de la

multiplicacion mediante el juego.

(ANEXO C)

Planeaciones de las intervenciones

3.2 Valoracion del plan de accion y de la intervencion respecto del tema de estudio

La valoracion del plan de accion implica una reflexion critica y honesta sobre el conjunto de
la intervencién: sus alcances, sus limitaciones y su pertinencia como propuesta pedagdgica

para favorecer el aprendizaje de la multiplicacion en tercer grado de educacion primaria. Esta
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valoracion se realiza desde una perspectiva formativa, reconociendo tanto los logros

obtenidos como las areas de oportunidad que orientaran futuras intervenciones.

En términos generales, la implementacion del juego reglado resultd pertinente y
eficaz para los propositos planteados. Los resultados observados a lo largo de las seis
sesiones indican que la mayoria del grupo avanzd de manera significativa en la comprension
del significado de la multiplicacion, en el uso de procedimientos de calculo mas elaborados y
en la capacidad para resolver problemas multiplicativos en contextos variados. Este avance
es especialmente relevante si se considera que al inicio del diagnostico el 58% del grupo se
ubicaba en el nivel de "requiere apoyo", con dificultades para comprender la operacion en

situaciones distintas a la memorizacién mecanica.

El juego reglado demostrd tener un impacto positivo no solo en los aprendizajes
matematicos, sino también en la dimension emocional y social del aprendizaje. A lo largo de
la intervencidon se observo coémo el clima del aula se transformd progresivamente: los
alumnos mostraron mayor disposicion para participar, menor temor al error y mas
disposicion para apoyarse mutuamente. Estos cambios en el ambiente de aprendizaje
resultaron fundamentales para que los estudiantes se atrevieron a expresar sus ideas,
argumentar sus procedimientos y asumir el error como parte del proceso de construccion del

conocimiento.

En lo que respecta a la atencion a la diversidad, el juego reglado ofrece multiples
puntos de entrada al contenido matematico. Los alumnos con mayor dominio de la
multiplicacion encontraron en los juegos un espacio para profundizar y compartir sus
conocimientos, mientras que quienes presentaban mayores dificultades tuvieron Ia
oportunidad de aproximarse al contenido desde lo concreto y lo vivencial, a un ritmo mas
accesible. Particularmente, los seis alumnos diagnosticados con TDAH respondieron de
manera favorable a las situaciones de juego, mostrando niveles de atencidn y participacion
mas altos que en actividades convencionales, lo que confirma la pertinencia de estrategias

activas y dindmicas para atender sus necesidades especificas.

Entre los principales alcances de la intervencion se puede sefialar la consolidacion de

la comprension del significado de la multiplicacion como relacion entre cantidades —y no
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unicamente como un algoritmo de memorizacion—, el desarrollo de estrategias personales de
calculo, la capacidad para resolver problemas en contextos cotidianos y el fortalecimiento de
habilidades de argumentacion matematica. Estos aprendizajes se alinean con los propdsitos
del Plan de Estudios 2022 en el campo formativo Saberes y Pensamiento Cientifico, que
promueve que los alumnos construyan el conocimiento a partir de la experiencia, el didlogo y

la resolucion de problemas con sentido.

Sin embargo, también es necesario reconocer las limitaciones que se presentaron
durante la intervencion. La organizacion de los equipos y la distribucion de los materiales
representaron, como se seiald en el andlisis de sesiones, uno de los principales retos a lo
largo de todo el plan de accion. En algunas ocasiones, los momentos de transicion entre una
actividad y otra generan tiempos muertos que afectan el ritmo de la sesion. A futuro, seria
conveniente disefar protocolos mas claros y eficientes para la gestion de materiales,

involucrando a los propios alumnos como responsables de su distribucion y resguardo.

Otra limitacion identificada fue el tiempo disponible para la sistematizacion de los
aprendizajes al cierre de cada sesion. En varias ocasiones, el entusiasmo generado por las
situaciones de juego llevo a que la actividad se extendiera mas de lo previsto, reduciendo el
tiempo destinado a la reflexion colectiva sobre lo aprendido. Esta sistematizacién es un
momento pedagogico fundamental, ya que permite que los alumnos transiten del
conocimiento implicito —construido durante el juego— hacia un conocimiento mas explicito
y formalizado. En intervenciones futuras se priorizara la reserva de un tiempo fijo al cierre de

cada sesion para esta reflexion colectiva.

Respecto al papel del docente en formaciéon durante la intervencidn, es posible
reconocer avances importantes en competencias vinculadas con la gestion del aula, la
formulacion de preguntas que promueven el razonamiento y la capacidad para ajustar las
actividades en funcion de las respuestas del grupo. No obstante, también se identifican areas
de mejora, como el manejo del tiempo de espera ante las respuestas de los alumnos y la
diversificacion de las estrategias de andamiaje para quienes presentan mayores dificultades.
Estas areas de mejora se convierten en puntos de partida para el desarrollo profesional

continuo.
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En conjunto, la valoracion del plan de accidon permite concluir que el juego reglado
constituye una alternativa pedagogica sélida y fundamentada para favorecer el aprendizaje de
la multiplicacién en tercer grado de educacion primaria. Su implementacion sistematica, con
una intencion pedagogica clara y articulada con los propdsitos del curriculo vigente,
demostrd ser capaz de transformar tanto los aprendizajes de los alumnos como las practicas
del docente en formacion. La experiencia vivida a lo largo de esta intervencion reafirma que
enseflar matematicas va mucho mas alla de transmitir procedimientos: implica crear
condiciones para que los alumnos piensen, dialoguen, se equivoquen y construyan

conocimiento con sentido y con otros.

Conclusiones

Llegar al final de este informe de practicas me genera sentimientos encontrados: por un lado,
la satisfaccion de haber concluido un proceso que implico meses de observacion, planeacion,
implementacion y reflexion; y por otro, la certeza de que todo lo aprendido durante esta
experiencia representa unicamente una etapa dentro de una formacion docente que continuara
desarrollandose a lo largo de mi vida profesional. Mas que el cierre definitivo de una
investigacion, este trabajo constituye una oportunidad para reconocer los aprendizajes
construidos, analizar los resultados obtenidos y reflexionar sobre la importancia de la

practica docente como un proceso permanente de mejora y transformacion.

A partir de la intervencidon realizada en el grupo de 3.° B de la Escuela Primaria
“Francisco Gonzalez Bocanegra”, fue posible comprobar que el juego, cuando se disefia con
una intencién pedagdgica clara y se articula con los propdsitos curriculares, constituye una
estrategia didactica eficaz para favorecer el aprendizaje de la multiplicacion en tercer grado
de educacion primaria. Los avances observados en los alumnos permitieron identificar
cambios significativos en su comprension de este contenido matematico, ya que muchos de
ellos lograron reconocer el significado de la multiplicacion, resolver problemas relacionados
con esta operacion y explicar sus procedimientos con mayor seguridad. Estos resultados

muestran que el aprendizaje puede fortalecerse cuando los estudiantes participan activamente
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en actividades que despiertan su interés, promueven la interaccion y les permiten construir

conocimientos a partir de experiencias significativas.

Asimismo, esta experiencia permitié reconocer que la comprension debe ocupar un
lugar central dentro de la ensefianza de las matematicas. Durante el desarrollo de las
actividades se observd que los alumnos que comprendian el sentido de la multiplicacion
lograban resolver situaciones problematicas aun cuando no recordaban de memoria algunas
tablas, mientras que aquellos que dependian unicamente de la memorizacidén presentaban
mayores dificultades cuando se enfrentaban a problemas distintos a los ejercicios habituales.
Esto reafirma la importancia de promover aprendizajes significativos que permitan a los
estudiantes comprender, analizar y aplicar los conocimientos adquiridos en diversos

contextos, en lugar de limitarse inicamente a la repeticion mecéanica de procedimientos.

De igual manera, la intervencion permiti6 valorar la influencia que tienen los aspectos
emocionales en el aprendizaje. El juego favoreci6 la creacion de un ambiente de confianza,
participacion y entusiasmo que contribuyd a disminuir el temor al error y a incrementar la
disposicion de los alumnos para involucrarse en las actividades matematicas. Este cambio en
la actitud de los estudiantes resultd especialmente relevante, ya que permitié observar una
mayor motivacion, interés y seguridad al momento de resolver problemas, demostrando que
el aprendizaje no depende uUnicamente de los contenidos o estrategias empleadas, sino

también de las emociones que acompanan dicho proceso.

Otro aspecto importante identificado durante la intervencion fue la necesidad de
atender la diversidad presente en el aula. El grupo se caracterizaba por contar con alumnos
con diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, asi como con necesidades especificas de
apoyo, entre ellas la presencia de estudiantes con diagndstico de TDAH. En este contexto, las
actividades ludicas ofrecieron multiples posibilidades de participacion y permitieron que
cada alumno encontrard formas de involucrarse de acuerdo con sus capacidades e intereses.
Esta experiencia fortalecié mi conviccion de que la educacion inclusiva no debe entenderse
como una acciéon complementaria, sino como un compromiso permanente orientado a

garantizar oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes.
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En el plano personal y profesional, este proceso representé6 una oportunidad para
reflexionar criticamente sobre mi propia practica docente. A lo largo de la intervencion pude
identificar fortalezas, areas de oportunidad y creencias relacionadas con la ensefianza que
influyen en mi manera de actuar dentro del aula. También comprendi que la formacion
docente implica un ejercicio constante de andlisis y autocritica que permita reconocer errores,
valorar avances y tomar decisiones orientadas a mejorar la calidad de la ensefianza. En este
sentido, el ciclo reflexivo utilizado durante el desarrollo del proyecto se convirtié en una
herramienta fundamental para comprender que la mejora profesional surge de la observacion

consciente y de la reflexion sistematica sobre la practica educativa.

Del mismo modo, la investigacion-accion demostrd ser una metodologia valiosa para
la formacion docente, ya que permitio integrar la observacion, la planificacion, la accion y la
reflexion dentro de un mismo proceso. Gracias a esta experiencia fue posible comprender que
la investigacion educativa no es una actividad exclusiva del ambito académico, sino una
practica que puede formar parte del trabajo cotidiano de cualquier docente comprometido con
el aprendizaje de sus alumnos y con el mejoramiento continuo de su intervencion

pedagogica.

Finalmente, este trabajo también permitié identificar nuevas interrogantes que
podrian orientar futuras investigaciones relacionadas con la ensefianza de las matematicas
mediante el juego. Entre ellas destacan la posibilidad de implementar este tipo de estrategias
durante periodos mas prolongados, disefiar propuestas especificas para alumnos con
necesidades educativas particulares y explorar formas de involucrar a las familias en los
procesos de aprendizaje matematico. Lejos de representar incertidumbre, estas preguntas
reflejan la necesidad de continuar aprendiendo, investigando y construyendo nuevas

alternativas para responder a los desafios educativos presentes en las aulas.

En conclusion, la experiencia desarrollada confirmé que el juego puede constituirse
como una estrategia didactica significativa para favorecer el aprendizaje de la multiplicacion
en tercer grado de educacion primaria, al tiempo que fortalecid6 mi comprension sobre la
importancia de promover aprendizajes significativos, atender la diversidad, valorar las

emociones y reflexionar de manera permanente sobre la practica docente. Asimismo,
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reafirmé mi compromiso de continuar formdndome como un profesional de la educacion
capaz de analizar criticamente su trabajo, adaptarse a las necesidades de sus alumnos y
contribuir al desarrollo de experiencias de aprendizaje cada vez mas inclusivas, participativas

y significativas.
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ANEXOS

(Anexo A)

Resultado del diagnostico

Resultados del diagnostico de comprensién
de la multiplicacion

(3] Requiere apoyo (58%)
Presentan dificultades significativas
para comprender el significado de la
multiplicacién y aplicarla en diferentes
situaciones.

En desarrollo (29%)

Comprenden parcialmente la operacién
y requieren apoyo para resolver
problemas.

29%

(9 alumnos)

Dominio esperado (13%)

Identifican, aplican y justifican el uso
de la multiplicacién en distintos

contextos.
Total: 31 alumnos
7\\
(Anexo B)
Tablas de (plan de accion )
Temporalidad | PDA Estrategias Recursos Producto

Juego reglado: "Carrera de
tablas". En equipos, lanzan
un dado y multiplican el

Identifica el Registro de

significado de la Tablero numerado, | operaciones

1 sesion (50 | multiplicacion ~ como ; dado, tarjetas con | resueltas
) ) resultado por un numero DL
min) suma repetida | .. . multiplicaciones correctamente y
o . fijo asignado. Avanzanenel | . C L, .
utilizando material . simples, cuaderno. | participacion activa
tablero si responden .
concreto. en el juego.

correctamente.

106



Temporalidad | PDA Estrategias Recursos Producto
Utiliza estrategias .
i Juego de memoria: ) )
personales (calculo | e . Tarjetas emparejadas
Memorama matematico". | Tarjetas con
., mental y . ., . correctamente y
1 sesion (50 Relacionan una operacion | operaciones y

min)

descomposicion) para

con su resultado, explicando

resultados, hojas de

explicacion oral del

resolver .y . L. procedimiento
. en voz alta el procedimiento | registro, lapiz. ..
multiplicaciones hasta . utilizado.
que utilizaron.
el 5.
Resuelve situaciones
cotidianas que | "Tiendita matematica". | Billetes didacticos, ., .
o . Resolucion  escrita
. implican la | Simulan compras | productos
1 sesion (50 . . . de problemas de
. multiplicacion calculando el total de varios | simulados, |
min) . , . . . compra y calculo
utilizando calculo | productos iguales. Trabajo | etiquetas de
. . . . correcto del total.
mental o algoritmo | colaborativo en equipos. precios, canastas.
convencional.
Temporalidad | PDA Estrategias Recursos Producto
Aplica el algoritmo | "Domind matematico . ., .,
P . g " Fichas de dominé | Domin6 completado
., convencional en | avanzado". Unen la .
1 sesion (50 C e .y con  operaciones, | correctamente y
. multiplicaciones  con | operacion con el resultado , L
min) ) . cronometro, ejercicios resueltos
nimeros naturales | correcto, bajo limite de
cuaderno. en el cuaderno.

hasta dos cifras.

tiempo con crondometro.

"Ruta del tesoro
Resuelve  problemas e .,
L matematico". Avanzan | Mapa del tesoro, | Resolucion correcta
., que implican la . . .
1 sesion (50 e, resolviendo retos | tarjetas con | de retos y registro de
. multiplicacion en . .
min) encadenados que combinan | problemas, fichas, | estrategias
contextos reales con . .
, . multiplicaciones en | dados. utilizadas.
mas de una operacion. L o
situaciones cotidianas.
Formula y resuelve " Resolucion
Juego reglado: "Escape .
problemas que ... . | Sobres con pistas, | completa de los
ol 1 room matematico". tariet d " licacia
. implican a arjetas e | retos,  explicacion
1 sesion (50 P o, Resuelven desafios ) . P
. multiplicacion . . problemas, material | oral del
min) .. progresivos para abrir pistas .
justificando el ) . | concreto, procedimiento y
y y avanzar de nivel. Trabajo , .,
procedimiento ) crondmetro. autoevaluacion
. cooperativo. .
utilizado. escrita.
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(Anexo C)
Planeacion didactica

Grado: Tercero

TITULO: "El juego como estrategia didactica para favorecer el
aprendizaje de la multiplicacion"
Fase: 4 Momentos de intervencion: 2 (Primera: sesiones 1-3 /

Segunda: sesiones 4-6)

Duracion por sesion: 50 minutos

[Proposito:

Analizar como el uso del juego reglado como estrategia
didactica favorece el aprendizaje de la multiplicacion y
la resolucion de problemas multiplicativos en los
alumnos de tercer grado, mediante seis sesiones
disefiadas con una intencion pedagogica progresiva: de la
comprension del significado de la multiplicacion como
suma repetida, hacia la aplicacion autonoma del

algoritmo convencional en la resolucion de problemas.

[Problema de la comunidad:

Se identificd una actitud de ansiedad y evitacion hacia
las tablas de multiplicar, asi como dificultades para
interpretar enunciados, establecer relaciones entre datos,
decidir cuando utilizar la multiplicacion y explicar el
procedimiento empleado. El trabajo se centraba en
ejercicios mecanicos del cuaderno, lo que limitaba la

comprension profunda del contenido.

Campo Formativo

Procesos de Desarrollo de Aprendizaje

Saberes y Pensamiento Cientifico

+ Identifica el significado de la multiplicacion como

suma repetida utilizando material concreto.

« Utiliza estrategias personales (calculo mental y
descomposicidon) para resolver multiplicaciones hasta el
S.

* Resuelve situaciones cotidianas que implican la
multiplicacion utilizando célculo mental o algoritmo

convencional.

108




 Aplica el algoritmo convencional en multiplicaciones

con nimeros naturales hasta dos cifras.

* Resuelve problemas que implican la multiplicacion en

contextos reales con mas de una operacion.

* Formula y resuelve problemas que implican la

multiplicacion justificando el procedimiento utilizado.

[Producto o proceso central a

Registro y resolucion correcta de operaciones y

tarjetas con multiplicaciones simples.

Explicar las reglas: por turno, cada integrante lanza el
dado, multiplica el resultado por el numero fijo
asignado a su equipo y, si responde correctamente,

avanza en el tablero el nimero de casillas indicado.

Permitir el apoyo en los dedos o la suma repetida para
quienes no dominan la tabla, enfatizando que lo

importante es explicar como se lleg6 al resultado.

Recorrer los equipos observando estrategias (conteo,

suma repetida, memorizacion) e intervenir con

lograr: problemas multiplicativos en cada sesion de juego, con
explicacion oral y/o escrita del procedimiento empleado.
EJES ARTICULADORES
Pensamiento critico Inclusion
X X
[Momento Actividades Evaluacion
formativa

Primera Organizar al grupo en equipos heterogéneos de cuatro|Registro de
intervencion [integrantes, procurando distintos niveles de dominio dejoperaciones resueltas
SESION 1{la multiplicacion en cada equipo. correctamente y

Carrera de Repartir a cada equipo un tablero numerado, un dado ypartlclpacmn activa
tablas" en el juego.

Observacion directa:
[recurre a la suma
repetida o al conteo
cuando no recuerda
la tabla?, ;explica el
procedimiento  con

sus palabras?
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"

preguntas como ";Cuantos [nimero] sumaste?" para

conectar la suma repetida con la multiplicacion.

Cierre: los alumnos escriben en el cuaderno una
multiplicacion resuelta durante el juego y explican con!

palabras propias qué significa esa operacion.

SESION
"Memorama

matematico"

2

Preparar tarjetas de dos tipos: unas con operaciones
multiplicativas (ej. 3 x 4) y otras con los resultados
correspondientes (ej. 12), colocadas boca abajo vy

mezcladas.

Por turno, cada alumno voltea dos tarjetas buscando

emparejar una operacion con su resultado.

Regla central: antes de quedarse con el par, el alumno
debe explicar a su equipo como sabe que esa operacion
da ese resultado; si no puede explicarlo, el par regresa

al centro aunque la respuesta sea correcta.

Recorrer los equipos escuchando las explicaciones
orales e intervenir en discusiones relevantes (por
ejemplo, sobre si 3 x 4 es lo mismo que 4 X 3) para
profundizar la reflexion sobre la propiedad

conmutativa.

Cierre: puesta en comun de las estrategias de

explicacion utilizadas por los equipos.

Tarjetas emparejadas
correctamente y
explicacion oral del
procedimiento

utilizado.

Observacion directa:

(distingue entre
memorizar y
comprender el
resultado?, [logra
explicar el

procedimiento en voz
alta?
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SESION 3[Ambientar el saléon como una tienda con productos|Resolucion escrita de
"Tiendita simulados (cajas, botellas, sobres) y etiquetas dejproblemas de compra
matematica" [precios sencillos, ademas de billetes didacticos. y calculo correcto del

Organizar equipos de cinco integrantes, asignando total.

roles de cajero y compradores. Observacion del

Repartir tarjetas con situaciones de compra que desempefio en  los

impliquen calcular el total de varios productos iguales roles de

(ej. "4 cajas de cereal a $6 cada una"). cajero/comprador  y

] ] de las presentaciones
El comprador calcula el total y el cajero verifica que la )
L finales de equipo.

multiplicacion sea correcta antes de aceptar el pago.

Conectar la actividad con experiencias cotidianas de

los alumnos (compras familiares) mediante preguntas

detonadoras.

Cierre: cada equipo presenta al grupo una de las

situaciones de compra que resolvio y explica el célculo

realizado.
Segunda Preparar fichas de domind adaptadas: en un extremo|Domin6é completado
intervencion [una operacion multiplicativa (con nimeros naturales|correctamente y
SESION 4lhasta dos cifras) y en el otro un resultado. ejercicios  resueltos
Domin6 Los equipos unen las fichas de manera que la operacion|*" el cuaderno.
Matematico 4o yna coincida con el resultado correcto de la|Observaciéon directa
avanzado"

contigua, bajo un limite de tiempo controlado con

crondémetro.

Detener el juego brevemente si se observa que los
equipos colocan fichas sin verificar, recordando que
una ficha incorrecta implica deshacer el trabajo vy

perder mas tiempo.

Circular entre los equipos identificando estrategias de
descomposicion (por ejemplo, usar 7x4 y su doble para

resolver 7x8).

de las estrategias de
calculo  (algoritmo
convencional,
descomposicion)

los

utilizadas  por

equipos.

111



Cierre: resolucion de ejercicios de refuerzo en el

cuaderno con el mismo tipo de operaciones trabajadas.

SESION
"Ruta

tesoro

5
del

matematico"

Disefiar un mapa del tesoro con cinco estaciones; en

cada una, una tarjeta plantea un problema
multiplicativo de contexto cotidiano con mdas de un
paso (ej. "6 salones con 28 sillas cada uno, ;cuantas

sillas hay en total?").

Resolver correctamente el problema de cada estacion

otorga la pista para avanzar a la siguiente.

Guiar con preguntas cuando surjan dudas: ;qué
informacion da el problema?, ;qué te pide encontrar?,

[ qué operacion usarias y por qué?

Cuando haya desacuerdo en el equipo sobre la
operacion a usar, invitar a probar ambas y comparar

cudl resultado tiene sentido con la situacion planteada.

Cierre: reflexion grupal sobre los problemas de dos

pasos multiplicativos resueltos en la tltima estacion.

Resolucion  correcta
de los retos y registro
de

utilizadas

las estrategias

en cada

estacion.

Observacion directa:
(1dentifica cuando un
problema  requiere
de

operacion?, /justifica

mas unaj

la eleccion de la
multiplicacion frente

a otras operaciones?

SESION

6

"Escape room

matematico"

Preparar sobres numerados del 1 al 4 por equipo; cada
sobre contiene un reto multiplicativo cuya solucion|
genera un codigo para abrir el siguiente (progresion de
dificultad: un paso, dos pasos, algoritmo con dos cifras,

y un problema con decision de reparto/sobrante).

Reto final: cada equipo formula su propio problemal
multiplicativo, lo resuelve y lo entrega por escrito

como "llave" para completar el escape.

Acompafiar la resolucion del reto mdas complejo

(compra con dinero limite) fomentando el

razonamiento por tanteo y verificacion (";como saben

que no pueden comprar uno mas?").

Resolucion completa
de

explicacion oral del

los retos 'y
procedimiento

utilizado en cada

sobre.

Autoevaluacion
escrita y valoracion
del

formulado por cada

problema|

equipo (coherencia y
pertinencia del
planteamiento).
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Cierre: cada alumno completa una autoevaluacion
escrita sobre su desempefio y aprendizaje durante la

intervencion.

Socializamos

Compartir de manera grupal cémo se sintieron los
alumnos durante las seis sesiones de juego y qué

aprendieron sobre la multiplicacion.

Preguntas de cierre: ;qué te parecid mas dificil y como
lo resolviste?, ;qué descubriste sobre multiplicar que

no sabias antes?

Reconocer y felicitar el trabajo colaborativo y los
avances individuales observados a lo largo de la

intervencion.

'Valoracion

sesion 6.

general

del proceso a partir
de la participacion en
la reflexion final y de
la comparacion entre
el diagnostico inicial

y los productos de la
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