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Introduccion

Poco a poco las matematicas se han introducido en la vida diaria y por lo tanto forman parte de
ella teniendo como resultado firme de que es imposible habitar y desenvolverse sin
emplearlas, es decir que éstas estan presentes en cualquier momento de la vida cotidiana que
en este caso se enfatiza en las sumas entendidas o conocidas por los alumnos como el acto de
agregar una cantidad a otra y que se utilizan frecuentemente para resolver problemas que se

puedan ostentar, ya sean en ambito escolar, el familiar y el social.

Mientras que el juego es entendido como una actividad importante en el mundo del
nifio en la cual se tiene la capacidad de imaginar, de sorprender, de practicar la creatividad, de
explorar e interactuar, pero no solo se alude y enfatiza en ello sino que ademéas es una
situacion que propicia aprendizajes de manera divertida y atractiva, asi como también permite
el desarrollo del pensamiento, de habilidades, de actitudes y conocimiento, debido a que

mantiene el interés de los educandos en las actividades que se realizan.

Al fusionar el juego con las matematicas resulta favorecedor puesto que se desglosan
actividades que son sumamente motivantes e inductoras en las actitudes de los nifios para que
se interioricen mas en el mundo del conocimiento de las sumas, que es lo que se pretendio
realizar y trabajar en el tema y debido a la importancia de profundizar en él se determinoé la
presente investigacion “El papel del juego en el proceso de ensefianza de las sumas” la cual

estd organizada en cuatro capitulos, los cuales se describen a continuacion.

En el capitulo 1 “Tema de estudio” se hace una introduccion al planteamiento del
problema, comenzando con una serie de antecedentes que influyeron ampliamente en la
seleccion del tema de estudio, las cuales se desglosan desde los rasgos personales, legales e
incluso sobre las diferentes investigaciones que se han realizado en el ambito local, estatal,
nacional e internacional que presentan relacion al tema, para poder establecer la definicion del
problema en relacion a la situacion identificada, las caracteristicas del contexto y del grupo en

el que se llevo a cabo la investigacion, la definicion del problema identificado, la justificacion



de por qué dicho tema, estableciendo de igual manera el objetivo general como los especificos
a lograr, las preguntas centrales y derivadas que complementan la investigacion, terminando
con el supuesto generado a partir del conocimiento y conjeturas que se hace de la problematica

identificada en el grupo de primer grado grupo A.

El capitulo 2 denominado “Marco tedrico” contempla la estructura jerarquizada de
acuerdo a la asignatura de matematicas del programa de estudio 2011 de 1° grado, en donde se
comienza con la descripcion de la organizacion curricular que comprende los propdsitos de
estudio, los estandares curriculares, el enfoque didactico, las competencias matematicas y la
organizacion de los aprendizajes, esto con la intencion de conocer claramente a que se refieren

cada uno de ellos.

De igual manera se describe claramente lo que son las sumas que también se conocen
como adicién para un mejor entendimiento y reconocimiento del ellas, asi mismo se comparte
cual es la posicion del juego como recurso para contribuir a la ensefianza de las sumas, un
compartimento de la historia del juego, como se presentan el juego y las sumas dentro del
salon de clase y como se proyecta el juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tomando
en cuenta el enfoque constructivista de Jean Piaget y el aporte de diversos teoricos e

investigadores que presentan algun aporte relacionado con el tema de estudio.

En el capitulo 3 “Metodologia” se muestra la forma de trabajo de la investigacion,
primeramente se detalla el método y enfoque cualitativo que se implementd, se da a conocer el
tipo de investigacion descriptiva que se desarrolld, cuales fueron las técnicas e instrumentos
empleados para la recoleccion de la informacion, identificar cudl es la poblacion o muestra
gue se atiende, la explicacion de la metodologia usada para el analisis de las técnicas e
instrumentos aplicados y finalmente la validacion de cada uno de los instrumentos requeridos

en el tema.

Todo lo referente a la informacién de la metodologia fue fundamental conocerlo, esto
para poder llevar a cabo una estructura organizada que diera lugar a la puesta en marcha de la

investigacion, pues como es bien sabido que para toda investigacion es necesario tener en



cuenta la forma de abordarla ya que de lo contrario se podrian presentar deficiencias en la
formulacién, en el trabajo y el esclarecimiento en el proceso del tema a desarrollar en la

investigacion.

En el capitulo 4 “Analisis de los datos” como bien lo dice se realiza el analisis de los
datos recabados durante el proceso de aplicacién de los instrumentos designados tanto al
docente como a los alumnos con el fin de obtener informacion que ayudard en la
investigacion, en los cuales se utilizan graficas como referencia y apoyo en la interpretacion,
la confrontacion con los diferentes referentes tedricos y lo observado y vivido con los alumnos

en relacién al tema de estudio.

Todo ello empleando la triangulacion de los datos obtenidos, en la cual una vez tenidos
los datos se dio lugar a la formulacion de categorias de andlisis, las cuales permitieran
clasificar los resultados de la poblacién y que de esta manera resultara de un mayor
entendimiento los puntos de vista relacionados con las categorias, en este sentido resultaron
cuatro que son el papel del docente, los alumnos, el juego desde una perspectiva de ensefianza

y el juego y la suma.

En el apartado de las conclusiones se mencionan los resultados obtenidos en referencia
a los objetivos tanto general y especificos que se formularon en el capitulo 1 en
correspondencia a las derivaciones identificadas en el andlisis de los datos, estableciendo las
generalizaciones acordes con cada uno de ellos en funcion de la ensefianza de las sumas en los
alumnos de primer grado grupo A, asi como el cumplimiento o rechazo del supuesto

establecido en la investigacion.

En relacion a las recomendaciones se genera una serie de orientaciones sobre la
investigacion que puede tomar en cuenta el interesado en ella y el propio investigador y sobre
el tema de estudio que puede realizar el profesor para trabajar con los alumnos dicho tema,
todo ello considerando el empleo del juego en el proceso de ensefianza de las sumas. En este
sentido se enfatiza en el punto de que se consideren necesarias las recomendaciones para

trabajar esta investigacion.



Capitulo 1 Tema de estudio

1.1 Antecedentes

Al momento de realizar una investigacion resulta sumamente importante conocer y analizar
qué otras investigaciones se han realizado anteriormente que tengan alguna relacion con el
tema de estudio a desarrollar, ya que esto le permitira al investigador contar con antecedentes,
evitando considerar aspectos que ya han sido estudiados o bien, investigarlo desde otra
perspectiva. Es por ello que en el tema de estudio “El papel del juego en el proceso de
ensefianza de las sumas” se atendid a varios aspectos que fueron fundamentales para

trabajarlo.

1.1.1 Antecedentes personales

Es bien sabido que con el estudio y aplicacion de las matematicas en la educacion a nivel
basico se pretende que los alumnos desarrollen una forma de pensamiento que les permita
interpretar y comunicar de forma matematica las situaciones que se presenten en la vida diaria,
que logren el desglose de técnicas que lleven al alumno a reconocer, plantear y resolver
problemas de forma auténoma, que apliquen actitudes positivas hacia el estudio de esta
disciplina y sobre todo que reconozcan el papel fundamental que ésta tiene en el desarrollo de

los individuos tanto en el ambito social como en el cultural.

Los problemas interesantes para los nifios pueden ser problemas de su vida
cotidiana, problemas de fantasia y juegos. Lo importante para que una situacion
sea interesante es que presente un desafio a los alumnos o una dificultad

adecuada a su edad. (Fuenlabrada, 1995, p.8).

Durante el periodo de observacion y ayudantia realizado en el mes de agosto de 2017 en el
primer grado grupo “A” (Anexo A) se detectdé que la mayoria de los alumnos presentaban

deficiencias en la resolucion de las sumas, tanto de manera oral como escrita, es decir que



cuando el maestro titular trabajo en los contenidos referentes a las sumas los nifios entendian

poco y por ende al momento de realizar las actividades tenian problemas para resolverlas.

Cuando el maestro titular identifico la problematica que presentaban los nifios decidio
trabajar de forma diferente las actividades, es decir que con el empleo del juego motivé e
indujo a los alumnos para realizar lo que se pedia, puesto que con varias rutinas de juegos en
conjunto con las sumas planteo problemas en los que el nifio debia analizar y determinar el
resultado de lo que se indicaba, en ese momento todos trataban de dar solucion o encontrar los

resultados correctos de los ejercicios.

Fue en ese momento en el que el maestro titular se percatd de que el trabajo con los
alumnos seria en gran medida motivante al emplear el juego en las actividades, en este sentido
cabe mencionar que los trabajos realizados estaban planteados de manera en que los nifios
analizaran cuidadosamente los procedimientos para posteriormente dar a conocer el resultado
obtenido, teniendo como derivacién una mayor comprension de lo que son las sumas y como

se resuelven.

Después de identificar esta situacion fue que se determind la eleccion del tema de
estudio, esto con el fin de que la investigacion permitiera analizar y conocer el por qué las
actividades en las que se emplea el juego son de gran motivacion para los nifios, es decir que
al trabajarlo y poner atencién en lo que se realiza el aprendizaje puede ser mas significativo
para ellos, puesto que se le plantean situaciones reales para darle solucion y por ende

comprender lo que realizan.

Para poder atender la ensefianza de las sumas se pretendidé que fueran participes los
distintos personajes que juegan un papel fundamental en la formacion de los alumnos, como lo
son las escuelas, el contexto familiar y social en donde vive el educando, pero principalmente
el maestro que dia con dia trabajaba con ellos para que ampliaran su conocimiento en
referencia a las sumas. Considerando cada una de las actitudes y la responsabilidad que
implica al docente el atender las caracteristicas y necesidades de los nifios con el propdsito de

que desarrollen sus conocimientos y habilidades.



En un sentido mas amplio el maestro tomo6 el papel de brindar las oportunidades
necesarias que pudieran guiar una actividad matemaética autonoma y sobre todo en la que el
alumno pudiera comprender y analizar la situacion, ademas pudo inducir al alumno a un
ambiente en el que formularon y aplicaron sus conocimientos y habilidades, asi mismo como
la puesta en practica en contextos reales en donde se desenvuelve el alumno para que dieran

solucidn a las problematicas.

En referencia a lo que se menciona anteriormente se llegd a la opinién de que en la
actualidad se busca que los docentes planteen actividades que permitan el razonamiento del
alumno y que a la vez atraigan su atencidn para poder lograr un aprendizaje significativo y fue
en ese momento cuando se pensG en la implementacion del juego, pues es éste una
herramienta que capta de inmediato el interés de los individuos y que de ésta manera trabajan,
colaboran y atienden positivamente en las actividades planteadas con un sentido de
responsabilidad.

Con dicha investigacion se pretendié conocer la importancia de la implementacién del
juego en la ensefianza de las sumas en un grupo de primer grado, puesto que de acuerdo a lo
que se observo en la Escuela Primaria “Amina Madera Lauterio” en el municipio de Cedral los
alumnos se motivaban mas con la utilizacién e implementacién del éste en los trabajos que
realizaban durante las clases. Y por ello el docente recurrid y consideré necesario hacer uso
del juego para poder desarrollar y fortalecer los conocimientos y las habilidades en los nifios
que se encontraban a su cargo (Anexo B).

1.1.2 Antecedentes legales

Para el desarrollo de la investigacion del tema “El papel del juego en el proceso de
ensefianza de las sumas” fue fundamental y necesario conocer, guiarse y tener en mente un
analisis legal que pudiera orientar su proceso y sobre todo que permitiera al investigador tener
un fundamento en referencia a su conocimiento y desenvolvimiento, es por ello que a
continuacion se dan a conocer, se explican y atienden a los que poseen alguna relacién con el
trabajo en el marco de la legalidad y correspondientes a los lineamientos de la educacion

basica.



1.1.2.1 Articulo 3° Constitucional

En el articulo 3° se menciona que la educacidon que sea impartida por el Estado tendra la
mirada en desarrollar arménicamente cada una de las facultades del ser humano asi como la
fomentacion de acciones que forjaran al individuo, como lo es el amor a la patria, el respeto a
los derechos humanos, la conciencia de solidaridad en cuanto a la independencia y la justicia.
Es por ello que en este sentido se pretendié forjar al alumno para las situaciones que se

presentan matematicamente en la vida de si mismo con el fin de que sean autbnomos.

De igual manera el Estado debera garantizar una educacion de calidad alcanzando un
maximo logro de los aprendizajes promoviendo el empleo de materiales y métodos educativos
y sobre todo que sea presente una organizacion en la infraestructura educativa de los docentes,
esto con el fin de que el aprendizaje hacia los alumnos sea fortalecedor y enriquecedor para su
vida, que es lo que se pretende con el empleo del juego en el proceso de ensefianza de las
sumas con el sentido de que promueva el desarrollo y conocimiento de ellas para que las

puedan aplicar y desarrollar en su vida.

La educacion que se impartira se basara en los resultados de progreso luchando contra
la ignorancia y las repercusiones que esta pueda tener, asi como también dejara a un lado los
prejuicios que en determinado momento pudieron existir con el fin de que los individuos
gocen de un aprendizaje lleno de plenitud y apoyo. Es decir que al momento de desarrollarla
sera democratico, nacional contemplando la cultura del lugar en el que se imparta la
educacion, de igual manera se pretendera mejorar la convivencia humana de los agentes que
colaboren en la educacion y claro que sin olvidar que el objetivo es brindar una calidad en el
trabajo. Para que se atienda a lo que se mencion0 anteriormente se determinaron los planes y

programas de estudio.

Todo ello fue necesario conocer para que el futuro docente al momento de desarrollar
el trabajo con alumnos tomara el papel de un buen agente que capacitado y que por ende le
ayudo a enriquecer su aprendizaje considerando las mejores actividades que considero

necesarias para poder complementar el conocimiento de ellos, es decir que cumpli6 con el reto



de poner todo de su parte para formar buenos educandos y que fuera claro su papel como
formador de una educacion de calidad.

Que claro este papel docente que desarrollé en esta investigacion enfocada a la
asignatura de matematicas con la implementacion del juego le serd util al momento de
encontrarse en el concurso de oposicion que garantice la idoneidad de sus conocimientos y
capacidades y que de esta manera pueda obtener su trabajo como docente, puesto que se
desempefid y desenvolvié ampliamente para acaparar la experiencia que lo ayude a

complementar su conocimiento.

1.1.2.2 Ley General de educacion

En ella se determina que todo individuo tiene derecho a recibir educacién de calidad en
condiciones de equidad, por lo cual todos los habitantes del pais tienen las mismas
oportunidades de acceso, transito y permanencia en el sistema educativo nacional, cada
uno de ellos seréd aceptado y atendido por los agentes educativos que tienen la obligacion de
brindar comprension, amabilidad, dedicacion y empefio para trabajar con los educandos. Se

enfatiza en que los docentes deben guiar a los alumnos en la adquisicién de conocimientos.

Es bien sabido que la educacion es el medio fundamental para adquirir, transmitir y
acrecentar la cultura sin importar el lugar en el que se esté trabajando puesto que esta accion
es un proceso permanente que contribuye al desarrollo del individuo y sobre todo a la
transformacion de la sociedad para que sea cada vez mas responsable y consciente de lo que
surge a su alrededor, y es factor determinante para la adquisicion de conocimientos y
habilidades.

De igual manera dentro de la educacion se pretende que exista una participacién activa
por parte de los involucrados teniendo como punto de partida la responsabilidad que tienen los
agentes que fusionan en el contexto escolar como lo son los padres de familia, los directivos,
el docente y sobre todo los alumnos. Es por ello que en la investigacion se pretendid
identificar la manera de actuar y atender a las necesidades y responsabilidades que tenian los



alumnos para trabajar en la solucion de problemas matematicos enfocados a las sumas, pues

como es bien sabido los alumnos deben ser activos en su aprendizaje.

De acuerdo a lo que se menciona en el Articulo 7° de la Ley general de educacion se
pretende contribuir al desarrollo integral del individuo para que se desenvuelva plenamente de
acuerdo a sus capacidades, favorecer el desarrollo de facultades para adquirir conocimientos
contemplando las caracteristicas y habilidades de cada individuo, promover los valores,
enriquecer el conocimiento, inducir a los alumnos a tomar actitudes positivas y responsables,
fomentar el cuidado de si mismos, entre otros. Esto como accion que lleve a la induccion de

que los individuos tengan un pensamiento de firmeza ante lo que desean.

En ella se describe la forma para la actualizacion y formulacion de los planes y
programas de estudio que se impartiran y trabajardn en la escuela primaria, mantener la
actualizacién de los libros de texto que se trabajaran, establecer los lineamientos generales del
uso de los materiales y las TICS, expedir normas de control escolar, es decir que se encarga de
mantener y regir los lineamientos en cada una de las areas que se requiera y cuando es
necesaria su utilizacion se recurre a ella para tomar la mejor decision de acuerdo a lo

establecido.

En un sentido mas amplio en este documento se describen y dan a conocer cada uno de
los puntos fundamentales que conforman la educacion, asi como la explicacion de ellos con el
fin de que en cualquier situacion se recurra a él, es decir que claramente se plantean las
acciones o posturas que se deben determinar al momento de trabajar en la educacién, puesto
gue se debe conocer a fondo cuales son sus componentes, fundamentos, gestiones y sobre todo

saber quiénes participan en él.

1.1.2.3 Plan sectorial 2013-2018

Como es bien sabido hoy en dia una educacién de calidad es la mayor garantia que se le puede
brindar a un individuo puesto que se pone en juego el desarrollo integral de los mismos, esto

con el fin de potenciar una convivencia pacifica y respetuosa que lleven a formar una sociedad
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plena y justa. Es por ello que en la institucion donde se desarrolld la investigacion tiene como
objetivo el brindar esta educacién de calidad a los alumnos que son participes de ella.

Segun el Programa Sectorial de Educacion 2013 — 2018 menciona que hace suya la
prioridad de la educacion de calidad al incluirla como una de sus cinco metas nacionales,
puesto que de acuerdo a las demandas de la sociedad de hoy el individuo debe estar capacitado
para poder enfrentarse al mundo que lo rodea y en referencia al estudio de las matematicas es
lo que se pretende, que los alumnos de acuerdo a lo que aprendan lo puedan trasladar en el

mundo real.

Es decir que en las escuelas es necesario gque la educacion forme para la convivencia y
para la vida, teniendo como punto de partida las responsabilidades tanto de los agentes
educativos como de los alumnos pues es donde se percatara de la ensefianza-aprendizaje de las
sumas que han desarrollado a lo largo de la formacién académica y que en algin momento lo

apliguen fuera de la institucion.

En esta educacion relacionada con el tema de estudio se exige reforzar las capacidades
del razonamiento analitico y critico, la creatividad y sobre todo la capacidad para aprender a
aprender. Claro que todo esto no simplemente es tarea de los docentes sino que también del
apoyo de los padres de familia, la responsabilidad y atencion de los alumnos y la forma de
relacionarse ellos mismos en la sociedad, en su conjunto para que pueda reforzar lo que se

trabajara a lo largo de las jornadas escolares.

En este Programa se prevén seis objetivos para fortalecer el esfuerzo educativo, de
igual manera cuenta con sus respectivas estrategias y lineas de acciéon que lo complementan.
Las relacionadas con el tema de estudio es objetivo 1 Asegurar la calidad de los aprendizajes
en educacion basica y formacion integral en referencia a la ensefianza de las matematicas,
objetivo 4 Fortalecer la préctica de actividades fisicas y deportivas como un componente de la
educacion integral, que en este sentido se eligieron puesto que se pretendié conocer la
importancia de incluir el juego en la realizacion de cada una de las actividades que se llevaron

a cabo para el aprendizaje de las sumas.
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Ya que como es evidente hoy en dia el juego es una actividad ludica que atrae y
mantiene en gran medida el interés de los alumnos, esto sin importar la complicacion de lo que
se trabaje, el papel que tuvo el docente fue el de un guia en la formulacion, proceso y
resultados de lo que se establecio para que los alumnos actuaran autbnomamente al encontrar
soluciones, sobre todo que entendieran y comprendieran lo que se estaba viendo y que no solo

lo realizaran por cumplir, esto para que en determinado momento lo puedan aplicar en su vida.

1.1.2.4 Analisis curricular

Para conocer un poco mas acerca del tema de estudio fue necesario el tener a la mano los
siguientes puntos puesto que permitieron tener un conocimiento amplio de lo que implica el
atenderlos, implementarlos y sobre todo que nos llevaron a la comprension, asimilacion y
colaboracion en cuanto a lo que se espera que un docente trabaje en una institucion con los
alumnos, es decir que no simplemente se debe decir quiero trabajar de tal manera, de lo
contrario es fundamental conocer lo que se atendera a lo largo de su trabajo.

1.1.2.5 Competencia Genéricas y Profesionales

Después de conocer y analizar cada una de las competencias Genéricas y Profesionales se
determiné que la que se relaciona con la persona del autor en referencia a sus conocimientos,
capacidades, habilidades, destrezas y aptitudes, y que con base a ello tiene alguna relacién con
la eleccion del tema de estudio, puesto que para esto debid existir una observacion previa de
como se trabajo con los nifios de primer grado “A” en la institucion, es decir que se planted

COmMO una propuesta y reto para aprender mas sobre ella.

La competencia Genérica que presenta gran relacion es la de Usa su pensamiento
critico y creativo en la unidad de Resuelve problemas a través de su capacidad de
abstraccion, analisis y sintesis ya que tanto el docente como los alumnos debieron usar su
pensamiento critico para dar solucion a los problemas matematicos que se les presentaron,
empleando los recursos necesarios para entenderlo y comprenderlo mejor, y sobre todo
emplearon la creatividad para desarrollar los ejercicios de manera eficaz y atractiva, es decir

que se implemento el juego para que el estudio y conocimiento de las sumas se mostraran mas
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atractivos e interesantes para los alumnos y que de esta manera el trabajo y fortalecimiento del
papel del docente fuera altamente visible ante los nifios.

En esta competencia el docente en formacion trabajé para fortalecer las deficiencias
referentes al estudio y desarrollo del pensamiento critico y creativo al momento de conocer e
identificar la forma de trabajar de los alumnos, es decir que observo cdmo aprenden y cuales
son sus motivaciones para trabajar, que es el empleo del juego. Es por ello que se analiz6 cada
una de las actividades que se desarrollaron con el fin de conocer, mejorar y trabajar la

competencia.

En referencia a la competencia Profesional la relacionada es la de Genera ambientes
formativos, en la unidad de Utiliza estrategias didacticas para promover un ambiente
propicio para el aprendizaje, puesto que el docente tiene la posibilidad de hacer uso de
varios recursos de juegos aplicables a la ensefianza-aprendizaje de los alumnos, esto
contemplando las caracteristicas, habilidades, aptitudes y posibilidades que tengan los

educandos para poder trabajar y desarrollar las actividades.

En este sentido la forma de atender y desarrollar las actividades debio ser de acuerdo a
la utilizacion del juego en la ensefianza de las sumas, puesto que se plante6 como un ser
innovador y motivante para los alumnos y de ésta manera el docente en formacion ampli6 y
fortalecié el conocimiento de si mismo en cuanto a la forma de atender y actuar en las
situaciones matematicas. Teniendo como principal punto atender a la debilidad de trabajar con
los alumnos utilizando el juego con la intencion de mantener su interés y por ende que el

aprendizaje fuera significativo.

De igual manera en este punto fue fundamental el conocer el contexto en el que se
desenvuelve la vida de cada uno de los alumnos ya que en lo que confiere a éste se pudo
atender lo que se requirid para que los propositos establecidos en la meta de la formacién de
los nifios se pudiera aplicar de forma aceptable y sobre todo beneficiaria para que se trasladara
afuera de la institucion y que los ayuden a dar solucion a las problematicas que se les puedan

presentar.
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1.1.2.6 Documento Perfil, Parametros e Indicadores relacionados con el tema de estudio

Segun el Perfil, Pardmetros e Indicadores para docentes y técnicos docentes en educacion
béasica se tiene la finalidad de definir los perfiles de desempefio que contribuyen a un insumo
béasico, contemplando las experiencias y conocimientos que tienen los docentes para trabajar
con los alumnos en determinadas situaciones, es decir que en toda educacion es fundamental
el papel que desempefia el docente en la ensefianza-aprendizaje de los alumnos, debido a que
los alumnos trabajaran de acuerdo a las actividades que plantee el docente, favoreciendo su

desarrollo y conocimientos.

Esta actividad que deben desempefiar los docentes es de acuerdo al cumplimiento de
las cinco dimensiones del perfil en el desempefio docente con la finalidad de que se desarrolle
un papel de apoyo y responsabilidad ante la importancia que tienen en sus manos de la
ensefianza hacia los alumnos. En cada una de las dimensiones se cuenta con los parametros e
indicadores correspondientes y relacionados con su tema, pues es fundamental que se tenga en
claro lo que se espera de la educacién de calidad. Es por ello que se tomé como referencia el
primer apartado de este documento que es donde se menciona la educacion primaria y sus

implicaciones.

Las dimensiones que presentaron gran relacion con el tema de estudioes la 1, 2 y 3,
gue son Un docente que conoce a sus alumnos, sabe como deben aprender y lo que deben
aprender puesto que se requiere que tenga los conocimientos referentes a los contenidos y
los procesos de aprendizaje que se desarrollaron con los alumnos, la de Un docente que
organizay evalla el trabajo educativo, y realiza una intervencién didactica pertinente en
el sentido de que se desarrollaron actividades didacticas para atender las necesidades
educativas para gque se establecieran ambientes que favorecieran actitudes positivas hacia el

aprendizaje en los alumnos.

La de Un docente que se reconoce como profesional que mejora continuamente
para apoyar a los alumnos en su aprendizaje puesto que presenta gran relacién con el papel
que desempefio el docente en formacion debido a que fue necesario desarrollar la reflexion

sobre su practica para posteriormente ésta le permitiera poseer habilidades y conocimientos
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para la enseflanza y aprendizaje, es decir que durante diversas situaciones que se le
presentaron aprendié y tuvo una disposicion para el trabajo con otras personas y que

finalmente le ayudaran a lograr sus metas.

En este sentido el papel que se desempefio en la institucion fue contemplando las
dimensiones para que los alumnos desarrollaran ampliamente sus habilidades, conocimientos,
destrezas, actitudes y aptitudes que en este caso especifico se refiere a la ensefianza de las
matematicas implementando innovaciones atractivas como los juegos para que se pudiera
trabajar de forma motivante y sobre todo que mantuviera el interés de los alumnos con el fin
de que adquirieran en todos sus sentidos la importancia de conocer y atender esta asignatura,
puesto que como es evidente hoy en dia se puede implementar y desarrollar situaciones

matematicas en la vida diaria.

1.1.2.7 Plan de estudios de educacion primaria

En el presente apartando se analizaron conscientemente los 12 Principios Pedagogicos que
sustentan el Plan de estudios 2011 y al término de ello se contemplaron los que presentaron
una amplia relacion con el tema de estudio y se determiné cuales se atenderian, también el
conocimiento de estos principios brindo un gran aporte y ayuda en la investigacion, es por ello

gue a continuacion se mencionan.

Generar ambientes de aprendizaje. Se denomina ambiente de aprendizaje al espacio
donde se desarrolla la comunicacion y las interacciones que posibilitan el aprendizaje. Con
esta perspectiva se asume que en los ambientes de aprendizaje media la actuacion del docente
para construirlos y emplearlos como tales. En su construccion destacan los siguientes

aspectos:

e Laclaridad respecto del aprendizaje que se espera logre el estudiante.

e EI reconocimiento de los elementos del contexto: la historia del lugar, las
practicas y costumbres, las tradiciones, el caracter rural, semirural o urbano del
lugar, el clima, la flora y la fauna.

e Larelevancia de los materiales educativos impresos, audiovisuales y digitales.



15

e Las interacciones entre los estudiantes y el maestro.

Asimismo, en el hogar, como ambiente de aprendizaje, los estudiantes y los padres de
familia desempefiaron un marco de intervencién para apoyar las actividades académicas, al
organizar el tiempo y el espacio en casa, es decir que no simplemente debié quedar la
ensefianza y el aprendizaje en la institucién sino que fue necesario el llevarla fuera de ella para
que en su aplicacion se desarrollara lo esperado que es la autonomia de los alumnos para poder

enfrentarse a la vida real.

Usar materiales educativos para favorecer el aprendizaje. En la sociedad del siglo
XXI los materiales educativos se han diversificado. Como sus formatos y medios de acceso
requieren habilidades especificas para su uso, una escuela en la actualidad debe favorecer que
la comunidad educativa, ademas de utilizar el libro de texto, emplee otros materiales para el
aprendizaje permanente y sobre todo que mantengan motivados a los alumnos; algunos de

ellos son:

e Acervos para la Biblioteca escolar y la Biblioteca de aula. Contribuyen a la
formacién de los alumnos como usuarios de la cultura escrita; favorecen el
logro de los estandares nacionales de habilidad lectora; permiten la
contrastacion y la discusion, y apoyan la formacion de los estudiantes como
lectores y escritores.

e Materiales audiovisuales, multimedia e internet. articulan cédigos visuales,
verbales y sonoros, y generan un entorno variado y rico de experiencias, a partir
del cual los estudiantes crean su propio aprendizaje. En la telesecundaria, estos
materiales ofrecen nuevas formas, escenarios y propuestas pedagdgicas que
propician aprendizajes. Para este fin existen canales exclusivos de Television
Educativa.

e Materiales y recursos educativos informaticos. Pueden utilizarse dentro y fuera
del aula mediante de portales educativos, entre los que se encuentran:

o Objetos de aprendizaje (odas). Son materiales digitales concebidos para

gue alumnos y maestros se acerquen a los contenidos de los programas
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de estudio de educacion Bésica, para promover la interaccion y el
desarrollo de las habilidades digitales, el aprendizaje continuo y para
que los estudiantes logren su autonomia.

o Planes de clase. Sugieren a los docentes estrategias didacticas que
incorporan las odas, los libros de texto y demas recursos existentes
dentro y fuera del aula.

o Reactivos. Por medio de preguntas, afirmaciones y problemas a
resolver, apoyan a maestros y alumnos para identificar el nivel de logro
sobre un aprendizaje esperado.

o Plataformas tecnolégicas y software educativo. los portales Explora
Primaria y Explora Secundaria integran bancos de materiales digitales,
ofrecen herramientas para construir contenidos y propician el trabajo
colaborativo dentro y fuera del aula, utilizan redes de aprendizaje y
generan la integracion de comunidades de aprendizaje.

Los materiales educativos empleados por el colectivo escolar permiten el disfrute en el
uso del tiempo libre, la creacion de redes de aprendizaje y la integracion de comunidades de
aprendizaje en las que el maestro se concibe como un mediador para el uso adecuado de los
materiales educativos. Todos estos puntos fueron de gran ayuda para poder desarrollar la
investigacion del trabajo realizado con el tema de la ensefianza de las sumas a través de la
implementacion del juego, es decir que se hizo uso de varios recursos que permitieron mejorar
el aprendizaje de los alumnos y sobre todo que se sintieron atraidos por cada situacion

planteada.

Los estandares curriculares de matematicas presentan la vision de una poblacion que
sabe utilizar los conocimientos matematicos. Comprenden el conjunto de aprendizajes que se
espera de los alumnos en los cuatro periodos escolares para conducirlos a altos niveles de
alfabetizacion matematica. Que se organizan en: sentido numérico y pensamiento algebraico,
forma, espacio y medida, manejo de la informacion y actitud hacia el estudio de las
matematicas. De igual manera pretende avanzar desde el requerimiento de ayuda al resolver

problemas hacia el trabajo autonomo.
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1.1.2.8 Competencias para la vida

Las competencias para la vida como bien lo dice es para la vida puesto que pretende
desarrollar en los alumnos las habilidades, actitudes, destrezas y valores para que se puedan
enfrentar en cualquier situacion que se les presente, en este caso exactamente en las
relacionadas con la asignatura de matematicas. Puesto que las actividades que se atendieron y
desarrollaron dentro de la institucion pudieron ser llevadas a la vida real de los alumnos y es
cuando se pudo demostrar y aplicar su aprendizaje. La competencia para el manejo de la
informacién es la que se relaciona con el tema debido a que se pretende que los alumnos
aprendan a buscar, identificar, seleccionar y organizar la informacion para posteriormente dar

a conocer los resultados obtenidos.

Puesto que la movilizacion de los saberes implico la visualizacién de un problema
haciendo uso de los conocimientos que se tenian, en este sentido el docente pudo brindar el
apoyo necesario a los alumnos para que adquirieran y reforzaran las habilidades necesarias
para trabajar con la asignatura y que de dicha forma las sumas no simplemente las pudieran
trabajar mecanicamente sino que también les sirvié para solucionar actividades que se les

pudieran presentar en el contexto social y que no tengan miedo de darle solucion.

1.1.2.9 Mapa de contenido de la asignatura donde se ubica el tema de estudio

En el Programa de estudio 2011 en el apartado de matematicas se identifico que el propdsito
relacionado con el tema de estudio es que los alumnos Utilicen el calculo mental, la
estimacion de resultados o las operaciones escritas con nimeros naturales, asi como la sumay
resta con numeros fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos vy
multiplicativos, considerando que la investigacion es referente al proceso de ensefianza de las

sumas.

El enfoque es que los alumnos construyan conocimientos y habilidades con sentido y
significado, como saber calcular el &rea de tridngulos o resolver problemas que impliquen el
uso de nameros fraccionarios; asimismo un ambiente de trabajo que brinde a los alumnos, por

ejemplo, la oportunidad de aprender a enfrentar diferentes tipos de problemas, a formular
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argumentos, a usar distintas técnicas en funcién del problema que se trata de resolver, y a usar

el lenguaje matematico para comunicar o interpretar ideas.

Asi mismo se pretendioé que los alumnos desarrollaran las competencias de resolver
problemas de manera autonoma, que pudieran identificar, plantear y resolver diferentes tipos
de problemas en donde se emplearan las sumas, que comunicaran la informacion obtenida,
validaran procedimientos y resultados, y que manejaran técnicas eficientemente en la
resolucion de problemas matematicos con el fin de que su conocimiento sea significativo para

su vida diaria.

En relacién a los aprendizajes esperados se destacan los siguientes en cuanto al sentido
numérico y pensamiento algebraico que es el que se relaciona con el tema de estudio, estos
son, la modelizacion de situaciones mediante el uso del lenguaje aritmético, la exploracion de
propiedades aritméticas que en la secundaria podrén ser generalizadas con el algebra y la

puesta en juego de diferentes formas de representar y efectuar calculos.

1.1.3 Estado del arte

En referencia al estado del arte es necesario mencionar que es una parte fundamental puesto
que permitio el estudio del conocimiento acumulado que es asociado al tema de investigacion,
es decir que al analizarlo gener6 un mayor conocimiento de la informacion que fortalecié el
estudio del tema, para que al final del analisis se estableciera alguna comparacién entre lo

existente y lo que se estudio.

1.1.3.1 Internacional

De acuerdo al proyecto “Implementacion de la lidica como herramienta para fortalecer el
aprendizaje de las operaciones basicas de los estudios del grado primero de la institucion
educativa ambientalista Cartagena de Indias” realizado en el afio 2015 en la Universidad
de Cartagena por las autoras Yusleidis Guardo Carval y Ana Victoria Santoya Orozco, se
menciona como objetivo el disefiar estrategias didacticas que permitan cambiar el paradigma

de los estudiantes del grado primero sobre las operaciones basicas y hacerlos ver la facilidad y
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la aplicabilidad de ésta en la vida cotidiana y en la institucion Educativa Ambientalista
Cartagena de Indias

Es por lo cual se desarrolld la propuesta para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los alumnos, en donde se instauro una metodologia innovadora que se utilizd
como estrategia ludica para contribuir al mejoramiento y fortalecimiento de los estudiantes en
la resolucion de las operaciones bésicas. Para dicha intervencion en la investigacion se aplico
una metodologia cualitativa de caracter descriptivo, es decir que estd permite describir el

objeto de estudio.

Después de haber realizado las actividades con los estudiantes se percatd de que se
mostraron interesados en cada uno de los ejercicios resueltos, se motivaron por la adquisicion
de nuevos conocimientos y por aprender sobre las operaciones béasicas, en este caso las sumas,
comprendian mejor la forma de realizar los trabajos; al identificar todo esto se consiguié que
los alumnos intercambiaran sus puntos de vista con sus comparieros y asi las actividades les

fueron satisfactorias y enriquecedoras tanto para ellos como para el docente.

En la investigacion de “Estrategias lidicas para la ensefianza de las matematicas
en grado quinto de la institucién educativa La Piedad” realizada por las autoras Adriana
Maria Marin Bustamante y Sandra Eugenia Mejia Henao, en Fundacion Universitaria los
Libertadores Vicerrectoria de Educacion Virtual y a Distancia Especializacion en Pedagogia
de la Ladica en Medellin en el afio 2015, se tiene como objetivo general el disefiar y
estructurar una propuesta ludica que brinde a los docentes de grado quinto estrategias
metodoldgicas que les permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas.

De éste objetivo general se desprenden los objetivos especificos con el fin de tener un
punto de referencia mas claro, éstos son a) identificar las falencias que presentan los
estudiantes en el desempefio del area de matematicas, b) analizar la metodologia
implementada por los docentes de matematicas del grado quinto, c¢) identificar los factores

que afectan la comprension y aprendizaje de los conceptos basicos del area de
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matematicas y d) establecer la ludica como eje de metodologias para la ensefianza de las

matematicas.

Para trabajar y analizar cada uno de los datos obtenidos se utiliz6 una metodologia
cualitativa de tipo descriptiva que arrojé como resultados la identificacion del efecto positivo
que tiene el uso de actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, tanto en docentes como en estudiantes, el empleo de la ludica cambio
considerablemente el concepto aburrido y monétona que se tenia, el empleo de éste permitio
ver a las matematicas como algo util y practico en la vida diaria, se cambiaron métodos
tradicionales y sobre todo se estimulé la socializacion con el fin de profundizar en el

desarrollo de los estudiantes.

1.1.3.2 Nacional

El proyecto de “El papel del juego para el aprendizaje de la suma y la resta en el primer
grado de educacion primaria” realizado por el autor Cergio Magafia Méndez en la
Universidad Pedagdgica Nacional Unidad UPN 042 en la Ciudad del Carmen Campeche en el
afio 2005, tiene como objetivo general el disefiar actividades de aprendizaje que permita a los
alumnos de primer grado resolver operaciones de suma y resta a través de la reflexion y el

razonamiento por medio del juego.

Como objetivos especificos se tenian los siguientes a) resolver problemas que se le
presenten en las matematicas utilizando la suma, b) resolver problemas que se le presenten en
las matematicas utilizando la resta, c) ejercitar el razonamiento de las matematicas por medio
del juego, d) emplear la sumay la resta en la resolucion de problemas cotidianos y e) fomentar

actividades que le permitan desarrollar su curiosidad en las matematicas.

En la investigacion se implemento la metodologia cualitativa teniendo como resultados
acciones positivas por parte de los alumnos, ademas de que se daba la oportunidad de brindar
la libertad de inventar nuevas formas de resolver los problemas de acuerdo a sus puntos de
vista, también se involucraban con mas frecuencia en las actividades y se logro el aprendizaje

significativo.
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La investigacion titulada “El procedimiento de enseiianza de la matematica en el
primer grado de educacién primaria y el aprendizaje del alumno” realizado por el autor
Carlos Martinez Lugo en la Universidad de Colima en el afio 2000 planteo como propdsitos a)
observar y describir cuél es el procedimiento de ensefianza de la matematica mas utilizado en
el primer grado de educacion primaria en las escuelas ubicadas en el casco urbano de
Manzanillo, Colima en su turno Matutino, b) obtener los niveles de aprendizaje matematico de
los alumnos de primer grado, c) relacionar, mediante comparacion, el proceso de ensefianza de

las matematicas con el nivel de aprendizaje de los educandos del primer grado.

Con una metodologia cualitativa, en la que se empled como instrumento una encuesta,
que al analizarla se tuvo como resultado la identificacion de que los niveles que obtuvieron
los alumnos fueron éptimos, es decir que ninguno fue nulo, esto debido a que el procedimiento
empleado en la ensefianza de las matematicas era una parte esencial para que se desarrollaran

positivamente los conocimientos.

1.1.3.3 Estatal

En el ensayo pedagdgico conocido como “El desarrollo de la inteligencia ldgico-
matematico a través de actividades lidicas en un sexto grado” realizado por el autor José
Daniel Robledo Salas en la Benemérita y Centenaria escuela normal del estado de San Luis
Potosi en el afio 2015, se planteé como propdsitos identificar en qué nivel de desarrollo
I6gico-matematico se encuentran los alumnos, para el disefio e implementacion de actividades
ludicas para favorecer el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica en la resolucién de
problemas matematicos planteados, asi como analizar y sistematizar la informacion obtenida
para valorar el avance de cada uno de los alumnos en el desarrollo de inteligencia l6gico-

matematica.

La metodologia empleada es la cualitativa en la cual se emplearon como instrumentos
un test, la observacién y la puesta en practica de algunas actividades que incluian ejercicios
I6gico-matematico, que al aplicar y analizar cada una de ellas se obtuvo como resultados que
el aprendizaje por parte de los alumnos en referencia a el pensamiento l6gico-matematico es

mejor cuando se utilizan actividades ludicas debido a que se muestran mas atentos y
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motivados al trabajar los ejercicios, es decir que sus actitudes y habilidades para trabajar se
reflejaban positivamente.

El ensayo pedagdgico llamado “El uso de material concreto como medio para la
resolucion de problemas aditivos, en un grupo de segundo grado” realizado por la autora
Nuria Nayeli Avila Hernandez en la Benemérita y Centenaria escuela normal del estado de
San Luis Potosi en el afio 2015 tuvo como propositos identificar las dificultades que
presentan los alumnos para la resolucion de problemas aditivos y conocer algunos de los
materiales concretos que se emplean en el segundo grado, asi como los beneficios de trabajar
con ellos, disefiar y aplicar diferentes actividades, y materiales para facilitar la resolucion de
problemas aditivos y evaluar la eficacia de los materiales utilizados en la resolucion de
problemas aditivos, mediante el uso de diversos instrumentos de evaluacién que permitan

identificar cada uno de los avances desarrollados en el proceso.

La metodologia que se emplea en dicha investigacion es cualitativa empleando la
observacidn, las encuestas y cuestionarios como instrumentos, teniendo como resultados que
los alumnos lograron interactuar con diversos materiales, y se analizé que lo que se aprende en
la escuela no solo se puede aplicar dentro de ella, sino también en su vida cotidiana, ya que
algunas actividades permitieron al alumno contextualizarse con su entorno, logrando un
aprendizaje significativo, pues éste se obtiene cuando los alumnos trabajan algo relevante

para ellos y de acuerdo a sus caracteristicas.

1.1.3.4 Local

El documento recepcional titulado “La ensefianza de la suma en un grupo de segundo
grado de educacion primaria” realizado por el autor Rubén Hernandez Campos en el Centro
Regional de Educacion Normal Profra. Amina Madera Lauterio en el afio 2012 tiene como
propdsito general analizar el proceso mediante el cual se desarrolla la ensefianza de la suma en

un grupo de segundo grado de educacion primaria.

Como propositos especificos tiene conocer y comprender la organizacion curricular de

la asignatura de matematicas; conocer las caracteristicas de la escuela, del contexto en que se
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desenvuelven los nifios y su influencia en su aprendizaje; conocer las estrategias que permiten
la ensefianza de la suma y analizar el desarrollo de las estrategias encaminadas a la ensefianza
de la suma. Esto debido a que se observé que la mayoria de los alumnos presentaban varias
dificultades en cuanto a la resolucion de la suma o que simplemente no sabian de qué manera

0 como realizarlo

La metodologia empleada en dicha investigacion es cualitativa, esto recolectando la
informacién por medio de las técnicas de la observacion y la entrevista para posteriormente
analizar las los datos obtenidos y dar a conocer los resultados que se mencionan pues se logrd
una mejor comprension sobre el aprendizaje de los alumnos, se tuvo una mejor atencion asi
como también gracias a la prioridad que se le dio a la explicacién de cada una de las

actividades.

En referencia al documento recepcional conocido como “Estrategias lidicas para
favorecer el aprendizaje de la resta en un grupo de segundo grado de educacion
primaria” elaborado por la autora Cecilia Pérez Hernandez en el Centro Regional de
Educacion Normal Profra. Amina Madera Lauterio en el afio 2012 se cuenta con el propdésito
general favorecer el aprendizaje de la resta a través de la implementacion de estrategias
caracterizadas por el juego y como propdsitos especificos identificar las caracteristicas
generales de los nifios, analizar la organizacion curricular de la asignatura de matematicas,
disefiar y aplicar estrategias encaminadas a favorecer el aprendizaje de la resta mediante el
juego para lograr un mejor aprendizaje en un grupo de segundo grado y evaluar y analizar
resultados obtenidos mediante la aplicacion de las estrategias ludicas que favorecen el

aprendizaje de la resta en la asignatura de matematicas.

En la investigacion se utilizo una metodologia cualitativa haciendo uso de la
observacion, entrevista y cuestionario para posteriormente se pudiera analizar los datos que
permitieran determinar la forma en que aprenden los alumnos. En cada una de las actividades
se logro que los alumnos se enfocaran, conocieron y analizaron las formas de dar solucién a lo
planteado, aunque claro que también existieron algunas dificultades por parte de los alumnos

puesto que se confundian y en lugar de realizar una resta realizaban una suma.
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1.1.4 Contexto de estudio

Para la elaboracion de la investigacion fue preciso desarrollar una practica docente en una
escuela primaria y especificamente frente a un grupo, que en este caso es el primer grado
grupo “A” en la escuela primaria “Amina Madera Lauterio” perteneciente al municipio de
Cedral, S.L.P., todo ello con el fin de recopilar informacion de gran relevancia para la

construccion de la investigacion.

En este sentido residio necesario el conocer e identificar el espacio en el que se
encuentra la institucion y en el que viven los alumnos, pues es notorio que el contexto en el
que se habita puede repercutir ampliamente en el desarrollo, el aprendizaje y el
desenvolvimiento de cada uno de ellos. Es por esto que el investigador se dio a la tarea de
indagar en éste contexto con el fin de conocer un poco mas a fondo sobre la forma de vivir de
los educandos, saber cuéles son sus motivaciones, observar la manera en la que conviven y
sobre todo identificar la forma en la que aprenden, y que por consiguiente se pudiera trabajar

de manera enriquecedora a lo largo de la investigacion.

1.1.4.1 Contexto

El municipio de Cedral pertenece al estado de San Luis Potosi que posee un territorio
aproximado de 1185.06 km?y tiene una totalidad aproximada de 18,485 habitantes; dicho
municipio se encuentra localizado en la parte norte del estado, conocida como la zona
Altiplano, sus limites son los siguientes, al norte colinda con de Vanegas, al este con Nuevo

Ledn, al sur con Matehuala y villa de la Paz, y al oeste con de Catorce.

La escuela primaria “Amina Madera Lauterio” con Clave de Centro de Trabajo (C.C.T)
24DPR1512N, zona escolar 120, sector 10 se encuentra en una seccién apartada del centro del
municipio de Cedral, colinda con el Centro Regional de Educacion Normal Profra. Amina
Madera Lauterio, y a ella se puede llegar directamente al tomar la calle Manuel José Othon
desde la carretera federal 62 Matehuala — Cedral, ya que ésta calle lleva hasta la ubicacion
exacta de la escuela (Anexo C), o también por la calle Madero con Hidalgo y posteriormente
tomar la Manuel José Othon.
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Cedral estd conformado en gran parte por individuos que se les llama “Cholos” los
cuales estan divididos en secciones que les denominan “Barrios”, la situacion anterior se vive
en cada rincén del pueblo, de modo que en el contexto en el que los alumnos se desarrollan y
desenvuelven impacta de una manera muy significativa en la formacién y la educacion de los
alumnos. “El barrio no solo es el espacio fisico que resulta de la suma de las casas, las calles y
comercios de cierto lugar, sino que es, sobre todo, la gente que lo habita, que le da forma,
sentido e identidad” (Carvajal, 1988, p.55).

En el municipio se cuenta con algunas fuentes de trabajo como los son en las huertas
que se encuentran en las orillas del mismo, el trabajo docente y algunos grupos musicales. La
mayoria de las viviendas que se encuentran en el municipio estan hechas de materiales como
cuartén, block, piedra, cemento, lamina y ladrillo, cuenta con algunas instituciones educativas
como: Guarderias, Jardin de Nifios, Escuelas Primarias, Secundaria Técnica, Telesecundaria,
Centro de Estudios de Bachillerato, Colegio de Bachilleres, Centro Regional de Educacion
Normal Profra. Amina Madera Lauterio, Escuela Especial. Entre otras instalaciones como la
Presidencia Municipal, el Departamento de Policia, un mercado, un Centro de salud, dos
supermercados, ferreterias, tienditas, tortillerias, auditorio municipal, alameda, plaza, iglesia,

santuario, papelerias, etc.

Algunas zonas de recreacion como el Centro de Desarrollo Integral (CEDEI) en el cual
existen algunos talleres como astronomia, fotografia, danza, manualidades, zumba, etc. Las
canchas del centenario donde algunos jovenes cedralences juegan futbol, las canchas de futbol
de “el dolar” y las ubicadas en la alameda, todo esto con la finalidad de que las personas
desarrollen sus habilidades y destrezas que favorezcan a su vida personal en todos sus

sentidos.

En el mes de agosto se celebra la fiesta patronal de la Virgen de la Asuncion y el
diciembre a la Virgen de Guadalupe en donde se presencian danzas, fuegos artificiales,
pequefios recorridos de las personas con la imagen de la virgen, rosarios, misas, bailes, entre
otras actividades. Una de las tradiciones es que en semana santa se desarrolla el viacrucis en

donde participa gran parte del municipio como espectadores y como personajes catolicos, para



26

lo cual con anticipacion se realizan los ensayos correspondientes para los dias que

correspondan.

1.1.4.2 Institucion

La escuela primaria Amina Madera Lauterio fue fundada en 1979 por parte del Centro
Regional de Educaciéon Normal “Profra. Amina Madera Lauterio” con el fin de que los
alumnos de la normal realizaran sus practicas docentes y fortalecieran su formacién como
futuros docentes. Después de algin tiempo que ambas instituciones estuvieron trabajando en
conjunto el 03 de octubre 1983 la escuela primaria se independizé del Centro Regional de
Educacion Normal “Profra. Amina Madera Lauterio” y hasta el momento es una escuela de

organizacion completa y horario de tiempo completo.

En referencia a las condiciones fisicas del centro educativo se mencionaran las distintas
areas con las que se cuenta y que son espacios fundamentales para que la educacion y la
ensefianza-aprendizaje de todos los alumnos pueda ser desarrollada durante su estancia en la
escuela, es decir que en cada uno de ellos los nifios realizan distintas actividades en las que
desarrollan y refuerzan sus conocimientos, habilidades y actitudes que se requieren para que
aprendan.

e Se cuenta con once aulas (dos de primer grado, uno de segundo, dos de tercer,
dos de cuatro, dos de quinto y dos de sexto grado) donde se imparten las clases
a cada grupo, éstas estan construidas con ladrillo y concreto para las paredes,
los ventanales y puertas son de acero, estan pintadas con pintura de agua y los
pisos son de concreto. Cada una de las aulas se encuentra en buenas
condiciones solo que no todas cuentan con los equipos tecnoldgicos necesarios
para impartir las clases puesto que solo algunas tienen televisiones, en cuanto a
los demas materiales como laminas, pizarrones, biblioteca del aula, equipo de
ventilacion, entre otros.

e En la biblioteca escolar se cuenta con libros de diversos textos asi como con

una impresora, fotocopiadora y varios mobiliarios (mesas y sillas) de plastico.
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e En la direccion se encuentra la mesa y silla del director, los documentos
existentes de los alumnos, reconocimientos por diversas actividades, el nicho de
la bandera, equipo de computo, una impresora, etc.

e Se tiene un total de dos canchas de las cuales solo una esta techada con una
estructura y techado de acero que esta ubicada frente a los salones de 1°, 2°, 5%y
6°, la segunda se encuentra al costado del salon de 5° “A” la cual se utiliza para
los actos civicos pero también se le da otro uso pues los alumnos juegan futbol
a la hora del recreo, y durante las clases de educacion fisica realizan distintas
actividades en ella.

e Un campo de tierra donde practican futbol.

e Dos sanitarios, uno de nifios y otro de nifias que estan conectados a un sistema
de drenaje y abastecimiento de agua.

e Un area de bebederos.

e Jardineras.

e En cuanto al embardado de la escuela una parte se encuentra rodeada de
barandal, barda de cemento, tela ciclonica y barda de piedra. Como parte de la
institucion también se encuentra un espacio grande de terreno el cual es

utilizado como campo de futbol y otras actividades (este colinda con monte).

Existen varios servicios que la institucién presta a los estudiantes para que desarrollen
diversas actividades que permitan que su su aprendizaje sea mejor dia con dia y estos son los

siguientes:

e Una biblioteca.

e Periddico mural.

e Areas de juego como pasamanos y columpios.

e Areas deportivas.

e Sanitarios para nifias y nifos.

e Un campo de futbol de tierra.

e Dos canchas pavimentadas de las cuales una esta techada.

e Aulas equipadas con pizarrén
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e Mobiliario suficiente para los alumnos.
e Servicio de autobus escolar que pasa por los alumnos que viven mas alejados de
la instituciéon y al término de la jornada escolar los lleva de regreso a sus

hogares.

1.1.4.3 Aula

El aula de primer grado “A” est4d construida con ladrillo y concreto, con techo de cemento,
estd pintado de color naranja y guindo y el piso es de mosaico. Sobre las condiciones
pedagogicas cabe mencionar que se cuenta con un escritorio y tres sillas para el maestro, 20
mesabancos para los alumnos, un pizarrén, ventanales grandes que permiten una buena
iluminacién de manera natural para realizar las distintas actividades que se esperan realizar,
luz eléctrica, dos ventiladores que estan colocados en el techo, libros del rincon, un estante
para colocar los materiales que se requieren para el desarrollo de las actividades tanto de los

alumnos como del maestro.

Los tipos de materiales y recursos didacticos con los que se trabaja son los libros de
lectura que son utilizados para dar lectura en sus distintas modalidades (grupal, comentada,
individual, etc.), escritura y dictado de lo que se lee, los libros de texto que se utilizan para la
realizacion de las actividades que se piden, el pizarron que es utilizado para la realizacion de
actividades que requieran explicacion visual para los alumnos, alguna ejemplificacion de los
temas a trabajar y/o una puesta en comun, éste es utilizado por el maestro y también por los

alumnos cuando lo requieren.

También se cuenta con un proyector que es utilizado para la presentacion de videos con
el fin de enriquecer la informacion que se presenta en los libros de texto, una guia didactica
que sirve como apoyo tanto para el docente como para el alumno ya que en ella se encuentran
actividades que permiten repasar y complementar los temas trabajados durante cada una de las
clases, laminas de distintos temas y materias que se usan para reforzar las actividades que se
desarrollan y algunas actividades como lo son las hojas de trabajo que son un complemento de

las actividades trabajadas, esto lo utiliza la maestra cuando considera que es necesario.
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1.1.4.4 Nifios

El desempefio académico de los alumnos es regular, aunque como son pequefios presentaban
algunas dificultades para la escritura y el conteo de los nimeros, claro también considerando
que en ocasiones no querian trabajar o simplemente porque no les llamaba la atencion por
andar parados y sobre todo por andar distrayendo o molestando a sus compafieros. También
podria decirse que no estaban acostumbrados a trabajar al ritmo que se requeria y solamente

deseaban realizar actividades fuera del salén de clase.

Eran contados los alumnos que cumplian con la actividad del copiado del pizarron a las
libretas de manera completa y que se interesaban por terminar con lo que se indicaba. En
cuanto a las tareas se puede mencionar que entre un 50 y 70% efectuaban con lo que se les
encargaba, ya fuera por autonomia o por ayuda de sus padres. Sobre las condiciones de salud
de los alumnos cabe mencionar que es buena, salvo en algunos casos que sufrian de algunas
enfermedades comunes como lo son dolor de estdmago, un resfriado, una gripe. Cada uno de

ellos se encuentra dentro de los niveles de talla y peso normales para su edad.

Casi la mayoria de los alumnos presentaban gran habilidad para realizar actividades
fisicas que se practicaban durante las clases de educacion fisica o en cualquier otra materia en
la que se requeria la utilizacion de juegos, solamente existe una nifia llamada Ana Karen que
es un poco timida y no queria realizar las actividades que se le indicaban, pero de igual forma
se le involucrara en los ejercicios. La relacion que se percibi6 entre los alumnos era muy sana
tanto dentro como fuera del aula, es decir que se respetaban y ayudaban en las situaciones o

actividades que se les presentaban.

En referencia a la lectura solamente 8 alumnos tenian la habilidad de dar lectura a
varias palabras que se escribian en el pizarron, 6 alumnos leian por silabas y 5 nifios no
conocian varias letras y por lo tanto no lo comprendian ni lo realizaban, es por ello que se
trabajo de forma individual con quienes requerian apoyo. Sobre la escritura 11 alumnos
sabian escribir, claro copiando lo que el maestro les ponia de trabajo, 5 nifios estaban en nivel

regular y 3 presentaban un nivel escaso en el copiado o escrito debido a que como se
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menciond anteriormente no conocian las letras y por qué no decirlo que tenian flojera de

hacerlo.

Dentro del salén de clase se percibia un buen ambiente, por lo cual es fundamental
compartir que los alumnos no mostraron estados en los que se pueda mencionar que tenian
problemas familiares, todos los dias los nifios llegaban con buena actitud y alegres. Aunque
cada uno de ellos presentaba una personalidad que los caracterizaba y los hacia ser Unicos, es
decir, que eran juguetones, traviesos, reservados, extrovertidos, respetuosos, callados,

amigables, trabajadores, humildes, tolerantes, entre otros.

Las motivaciones de los alumnos eran los juegos y las actividades en las que se
requeria la utilizacién de diversos materiales ludicos que resultaban atractivos y en los que
pudieran demostrar sus habilidades y capacidades para realizar lo que se les pedia, es decir que
con este tipo de actividades atraia en gran medida su atencion. También cuando se les indicaba
realizar una actividad en donde se les daba la libertad de ubicarse en el lugar deseado los

alumnos trabajaban de mejor manera.

Las necesidades que presentaron los alumnos son las de una practica constante de la
lectura y la escritura pues mostraban algunas deficiencias y por ello existioé una dificultad al
poder realizar otras actividades en las que se debia aplicar alguna de ellas, y como
consecuencia de ello no cumplian con lo que se esperaba de cada uno de los temas y materias
a trabajar. En este sentido cabe mencionar que para analizar un problema matematico por tener
dificultades con la lectura no sabian como realizarlo y simplemente copiaban a sus
compafieros, es decir que seguian patrones de lo observado, y no simplemente de sus

compafieros sino que en ocasiones también solo copiaban lo que escribia el maestro.

Para atender el desarrollo y aprendizaje de los alumnos primeramente se aplico un test
(Anexo D) para identificar el tipo de aprendizaje de cada uno y saber de qué manera se
atenderian, también se empled durante toda la investigacion la observacion en la cual se
identificaba detalladamente la forma de trabajo de los alumnos y sobre todo los avances que

presentaban dia con dia. Al analizar cada uno de los instrumentos fue posible desplegar una
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descripcion acerca de las caracteristicas de los alumnos, es por ello que a continuacion se

muestra en la tabla las caracteristicas referentes a los alumnos.

Tabla 1

Descripcion referente a las caracteristicas de los alumnos

Nombre del Tipo de L
No. o Descripcion
alumno aprendizaje

El alumno es muy serio y debido a ello cuando
tiene dudas sobre lo que debe realizar se queda
callado, teniendo como resultado que no culmine
con los ejercicios que se le indican.

Cabe destacar que el nifio conoce algunos numeros
Almaguer Puente ) ]
1 _ Visual y el signo de la suma, y puede resolver sumas de
Santiago Gonzalo .
un digito.

Cuando se emplea el juego como herramienta para
el desarrollo de algunos ejercicios el nifio se
integra satisfactoriamente y trabaja de manera en

que cumple con la resolucidn del trabajo.

El alumno tiene gran deficiencia al reconocer el
valor de algunos nUmeros y por consiguiente
presenta gran dificultad al querer resolver sumas,
cabe resaltar que a veces ni siquiera se esfuerza por
_ ) dar solucidn a alguna operacion.

Barajas Lopez ) ) N
2 Visual Aunque se emplee el juego para que el nifios se
Bruno Alonso ;
envuelva en el mundo de las sumas, esté no logra
identificar ni resolver alguna operacion por si
mismo, sino que quiere que sus compaferos lo
ayuden siempre o0 espera a que se socialicen los

resultados para copiar del pizarron.

3 | Alvarado Mérquez Visual El alumno presenta gran deficiencia al no
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José Guadalupe

reconocer el valor de gran parte de los nimeros.
Teniendo como resultado que no resuelva los
egjercicios y que simplemente espere a que sus
comparieros trabajen para copiar.

Aunado el juego a los ejercicios el nifio se muestra
apatico a lo que se realiza y por tal motivo no logra
identificar los nimeros.

En todas las actividades espera a que se socialicen
para después copiar del pizarron o simplemente no

trabaja, es decir que no hace absolutamente nada.

Barbosa Cardona

Clara Cecilia

Visual

La alumna conoce los numeros del 1 al 100 y esto
le permite realizar con mayor eficiencia las
operaciones, ya sea de uno o dos digitos, aunque
en ocasiones por distraerse tarda en resolver lo que
se le indica.

Cuando se realizan actividades de juego en las que
deba realizar sumas la nifia se muestra
entusiasmada y participativa pero sobre todo toma
el papel de lider, tratando de ayudar y apoyar a sus
compafieros, logrando que  refuerce su

conocimiento.

Becerra Gama José

Angel Santiago

Visual

El alumno conoce los nimeros del 1 al 100 y sobre
todo identifica el signo de la suma permitiéndole
de esta manera poder resolver las operaciones que
se indican.

Debido a su eficiencia puede dar solucion a
gjercicios de uno o dos digitos ya sea en forma
horizontal o vertical.

Al momento de realizar ejercicios en los que
utilicen el juego el nifio trabaja tranquilamente

atendiendo las indicaciones y sobre todo que se
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esfuerza por aprender dia con dia.

Becerra Gama
Ruth Janetzy

Kinestésico

La alumna presenta deficiencia en el
reconocimiento de los nimeros, aunque si conoce
el signo de suma, dando como resultado que no
pueda resolver las operaciones que se indican.
Cabe destacar que aunado a la escritura la alumna
presenta problemas de lenguaje y por tal motivo al
tratar de hablar o comentar los resultados que
considera son correctos no se percibe claramente lo
que desea expresar.

Al momento de trabajar las sumas por medio del
juego la nifia se muestra motivada, resuelve los
ejercicios de acuerdo a su punto de vista y aunque
no siempre es acertada su respuesta se invita a que

siga trabajando con ese entusiasmo.

Camarillo Garcia

Cristian Yuneel

Visual

El alumnos conoce gran parte del valor de los
nameros y el signo de suma a lo cual este
reconocimiento le permite resolver operaciones de
uno o dos digitos, aunque no siempre son acertados
los resultados al menos intenta resolverlos,
teniendo de esta manera las herramientas para que
pueda corroborar el resultado y tratar de encontrar
el correcto a la gjercicio.

El nifio es muy participativo en todas las
actividades, y esto le permite indagar en los
ejercicios por autonomia para que al momento de
trabajar utilizando el juego él ya tenga un avance
en lo que se realizard y que de esta manera su

conocimiento se refuerce aln mas.

Castillo Rodriguez
Fernando

Kinestésico

El alumno tiene la habilidad de pronunciar los

nimeros pero a la hora de escribirlos tanto con
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letra como con numero no sabe cudl corresponde a
cual, es decir que no logra identificarlos
correctamente.

En este sentido al pedirle que responda a diversos
ejercicios no puede realizarlo por si mismo, sino
que es necesario decirle el valor de cada uno de los
digitos para que pueda sumar y finalmente dicte el
resultado para escribirlo y que él pueda copiarlo.
Al momento de inducirlo en el juego donde deba
realizar sumas se muestra participativo y sabe decir
los resultados de los ejercicios y se apoya de sus
comparieros para escribirlos.

Las operaciones que logra resolver son solamente

de un digito.

Diaz Aguilar Ana

Karen

Visual

La alumna tiene algunas dificultades en referencia
a la identificacion de los numeros y por tal motivo
no logra resolver las operaciones
satisfactoriamente, es decir que solamente puede
resolver las de un digito.

La nifia es muy seria y cuando se le induce al juego
para la resolucion de sumas se muestra un poco
alegre, aunque si participa y trata de resolver lo

que se le indica.

10

Garcia Camarillo

Sury Camila

Kinestésico

La alumna conoce el signo de suma y sobre todo
identifica los nimeros el 1 al 100 permitiéndole de
esta manera resolver operaciones de uno y dos
digitos.

Al momento de inducirla en la resolucién de las
sumas por medio del juego la nifia se muestra
atraida por participar y sobre todo por lograr

encontrar el resultado correcto a los ejercicios,




35

logrando de esta manera un conocimiento vy

reforzamiento referente a la actividad.

11

Gaytan Mora
Mayte

Visual

La alumna conoce e identifica el signo de suma 'y
los nimeros del 1 al 100 permitiéndole que pueda
resolver ejercicios que impliquen uno o dos
digitos.

Las actividades que requieren del empleo del juego
le resultan mayormente atractivas puesto que le
permiten y ayudan a trabajar con mayor
entusiasmo y sobre todo que le gusta apoyar a sus

comparieros que lo requieren.

12

Lépez Rodriguez
Luis Angel

Kinestésico

El alumno no conoce ni identifica los nimeros y
mucho menos el signo de suma por tal motivo los
ejercicios que se le plantean no logra resolverlos
de ninguna manera, y cabe sefialar que la mayor
parte del tiempo no se integra ni esfuerza por tratar
de resolver algan trabajo.

La actitud y participacion del alumno solamente se
logra inducir un poco con el empleo del juego,
aunque solo se involucra para trabajar en el
momento pero no logra identificar los nimeros y
por consiguiente presenta gran deficiencia en la

resolucion de las sumas.

13

Molina Cedillo
Natalia

Visual

La alumna conoce e identifica tanto el signo de
suma como los numeros del 1 al 100 permitiéndole
resolver operaciones de uno o dos digitos, ya sea
horizontal o verticalmente.

Al emplear el juego como herramienta para la
resolucion de las sumas la nifia toma un papel de
lider y sobre todo que le gusta trabajar con estas

operaciones autbnomamente. También ayuda a sus
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comparfieros que lo requieren, aunque por ser muy
seria en ocasiones prefiere trabajar sola.

Es la estudiante que en el menor tiempo posible
logra entender lo que se le indica y por tal motivo
trabaja y entrega sus trabajos lo més rapido que
puede.

14

Ovalle Mireles
Rubi Esther

Visual

La alumna conoce el signo de suma y los nimeros
del 1 al 100, aunque en momentos se confunde con
los valores del 60 y 70, en cada una de las
actividades que se le piden trata de trabajar lo mas
rapido posible pero debido a que escribe muy lento
tarda en resolver los ejercicios.

Es una nifla muy participativa al trabajar
empleando el juego y una caracteristica muy
visible en ella es que es muy estricta y detallada
con sus trabajos ya sea de manera individual o

apoyando a sus comparieros.

15

Pérez Alvarado

Linda Vianey

Visual

La alumna conoce e identifica el signo de suma y
en referencia a los nimeros no logra identificarlos
todos (del 1 al 100) teniendo como deficiencia el
que pueda responder satisfactoriamente a los
gjercicios que se le plantean, es decir que en
ocasiones es necesario el explicarle dos o mas
veces el procedimiento.

Los ejercicios empleando el juego le resultan muy
a tractivos y motivantes para aprender la forma de
resolver las actividades y sobre todo que le
permiten identificar claramente los numeros, y de
esta manera logra trabajar de mejor manera y sobre

todo que se muestra autonomia por aprender.

16

Ramirez Faz Kevin

Visual

El alumno conoce e identifica el sigo de suma y los
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Abraham

nameros del 1 al 100 que le permiten resolver
operaciones de uno o dos digitos.

Es un nifio que le gusta mucho el juego y se
muestra atraido por resolver operaciones ya sea de
manera escrita u oral.

En ocasiones por tener la habilidad de poder
resolver oralmente los ejercicios no quiere
realizarlos de forma escrita y esto ocasiona que se

moleste y agreda al resto de los alumnos.

17

Villanueva Rojas

Jade Dayana

Visual

La alumna es capaz de conocer e identificar tanto
el signo de suma como los nameros del 1 al 100,
logrando resolver ejercicios de uno o dos digitos.
Logra resolver problemas que impliquen la suma
de varias cantidades que se expresan y sobre todo
que tiene la habilidad de captar rapidamente el
resultado.

Las sumas empleando el juego es interesante y
motivante para ella puesto que se interesa por

trabajar mas rapido.

18

Yariez Aguilar

Owen Jesus

Visual

El alumno no conoce ni identifica los nimeros y
por tal motivo es muy dificil de pueda dar solucion
a los ejercicios que se le plantean.

Es un nifio que se distrae muy facilmente pero al
momento de emplear el juego para la resolucion de
las sumas se muestra interesado Yy trata de resolver
las operaciones y sobre todo que pide apoyo para
que le indiguen si va bien en el procedimiento o
debe realizarlo de otra manera.

Solo que para la escritura es necesario escribirle en
el pizarron para que copie los resultados porque

por si mismo no lo realiza.
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1.2 Definicion del problema

En toda investigacion es fundamental tener claramente identificado y estructurado el
planteamiento del problema debido a que se parte de €l para poder dar seguimiento al tema de
estudio y es por ello que el que se atendio en esta investigacion fue el de “El papel del juego
en el proceso de ensefianza de las sumas” para la investigacion en el primer grado “A” en la

escuela primaria “Amina Madera Lauterio” en el ciclo escolar 2017-2018.

En cuanto a la eleccién del tema se puede mencionar que durante la observacion y
ayudantia docente realizada en el periodo agosto del 2017 en el séptimo semestre en la escuela
primaria “Amina Madera Lauterio” ubicada en el municipio de Cedral, S.L.P. en un contexto
unigrado, se detecté que en algunos alumnos, sino es que en la mayoria, era necesario el
fomento y trabajo continuo de actividades que emplearan el juego como actividad ludica y
herramienta para la realizacion y apropiacion de las sumas, esto después de que se identifico
que estas actividades eran de gran interés y motivacion para que se trabajara mejor en la

asignatura.

El aprendizaje de los alumnos no era como se esperaba ya que sus conocimientos
previos no se desenvolvian de la manera en que el docente pretendia puesto que en la mayoria
de los ejercicios solo querian copiar y repetir lo que otros compafieros mencionaban, es decir
que fue necesario el inducir a los alumno en el mundo de las matematicas, en este caso de las
sumas para que a lo largo de su vida les sean significativas y que las puedan emplear en su

diario vivir.

Desde un punto de vista mas amplio se considera de gran relevancia el mencionar que
el juego como se comentd anteriormente es un punto de gran interés y motivacion pues todos
los alumnos querian trabajar o participar cuando se trataba de emplear este recurso, es por ello
gue se determind emplearlo y analizarlo en la investigacién esto con el fin de identificar en
qué medida seria de gran utilidad en el proceso de ensefianza de las sumas en los alumnos de
primer grado, considerando que el trabajarlas de manera tradicional no los inducia en su

aprendizaje.
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Para atender el tema de investigacion se considerd el indagar y conocer cudl era la
relacion existente entre el juego y el aprendizaje para posteriormente identificarlo y
contrastarlo dentro del aula en el transcurso del trabajo con los alumnos, y de esta manera se
pudo identificar cuales son los resultados de implementar el juego en la ensefianza y por ende

que tuvieran buenos resultados en su aprendizaje y educacion.

Para la realizacion de la investigacion el planteamiento del problema quedo de la

siguiente manera:

¢De qué manera impacta la implementacién del juego en el desarrollo de las
actividades de sumas en el grupo de primero “A” en la escuela primaria Amina Madera

Lauterio ubicada en Cedral, S.L.P. en el ciclo escolar 2017-2018?

1.3  Justificacion

La eleccion del tema de estudio surgio después de identificar que los alumnos presentaban
gran deficiencia en cuanto a la resolucion de algunos problemas matematicos de sumas, es
decir que después de detectarlo se prosiguio a la aplicacion de una hoja de trabajo en la que se
pedia la resolucion de dos operaciones de sumas en la cual se planteaba usando el algoritmo y

los dibujos para representarlos.

Fue cuando se identifico de la gran ayuda que requerian los alumnos para que pudieran
adentrarse mas en este tema, es por ello que se realiz6 la investigacion pertinente para poder
ayudarlos en la ensefianza de las sumas, para que pudieran dar solucién a diversas actividades
que se les presentaran y que en determinado momento los pudieran realizar de manera
autonoma argumentando la forma en que los realizaron y compartir cada uno de sus puntos de
vista, es decir que primeramente el docente actu6 como un guia para reforzar los

conocimientos que ya tenian

De igual manera la investigacion sirvio para el docente en formacion puesto que le

motivo a forjar una meta en la cual deberia actuar de manera responsable, atenta y eficaz, de
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igual manera aprenderia de cada instante de la experiencia vivida teniendo en cuenta sus
conocimientos y que en determinado momento pudiera atender a lo que la educacion de
calidad hoy demanda. El trabajo y desarrollo desempefiado con los alumnos le fueron de gran

ayuda para conocer y saber cada una de las necesidades que presentaron.

También se esperaba que la investigacion fuera de gran ayuda en algiin momento para
las personas que lo requieran y que estén interesados en trabajar con alumnos en el tema “El
papel del juego en el proceso de enseiianza de las sumas” considerando que ellos se
involucraron mucho en este tipo de actividades y que les resultdé motivante en cualquier

situacion y contexto.

1.4  Objetivos

En el desarrollo de la investigacion se acometié alcanzar varias metas que el investigador se
planteo, éstos fueron referentes al tema de estudio y en donde se pretendid que cada vivencia y
aprendizaje fuera significativo para todos los alumnos, puesto que necesitaron aprender a
identificar y analizar criticamente las sumas para posteriormente resolver los problemas que se
les planteaban, ya fuera de manera oral o escrita; para que descubrieran y desarrollaran el
conocimiento de manera atractiva, interesante, motivante y sobre todo que les fuera de gran
utilidad en la vida, es por ello que se plantearon los siguientes objetivos tanto general como

especificos.

1.4.1 Objetivo general

Identificar la contribucion del juego en la ensefianza de las sumas en un grupo de primer grado

1.4.2 Objetivos especificos

1. Conocer el proceso ensefianza-aprendizaje de las sumas

2. Investigar el papel del juego en el proceso ensefianza-aprendizaje

3. Analizar la contribucion del juego en la ensefianza-aprendizaje de las sumas.
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1.5 Preguntas de investigacion

Para que el trabajo de investigacion pudiera cumplir con los objetivos mencionados por el
investigador, se plante0 una serie de preguntas centrales y derivadas referentes a la
informacion requerida para rescatar datos relevantes sobre el tema de estudio y sobre todo que
permitieran enriquecer el desarrollo, y que también ayudaran a conocer y enriquecer los
puntos relevantes que se identificaron en la investigacion, estas quedaron de la siguiente

manera.

1.5.1 Preguntas centrales

1. ¢Cual es la importancia de conocer el proceso ensefianza-aprendizaje?
2. ¢Cudl es el papel del juego en el proceso ensefianza-aprendizaje?

3. ¢Cual es la contribucion del juego en la ensefianza- aprendizaje?

1.5.2. Preguntas derivadas

1. ¢Cudl es la importancia de conocer el proceso ensefianza-aprendizaje?
1.1 ;Qué es el proceso ensefianza-aprendizaje?
1.2 ;Como se plantean las actividades al momento de realizar los ejercicios?

1.3 ;Cémo se muestran los alumnos en el desarrollo de las actividades planteadas?

2. ¢Cudl es el papel del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
2.1 ;Qué es el juego y como trabajarlo en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
2.2 ¢ De qué manera se emplea el juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

2.3 ;Como favorecer la ensefianza de las sumas mediante el juego?

3. ¢Cuél es la contribucion del juego en la ensefianza-aprendizaje?
3.1 ¢Cual es la concepcidn que tienen los alumnos y el profesor sobre las sumas?
3.2 ¢(Cual es el papel del alumno y del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de las sumas?
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3.3 (Cuadles son los resultados al momento en el que se emplea el juego en el

aprendizaje de las sumas?
1.6 Supuesto personal
Esta investigacion partio del siguiente supuesto conocer como El juego es una herramienta

que impacta positivamente en el aprendizaje de las sumas en los alumnos de primer

grado ya que el tema es de gran relevancia en el aprendizaje y desarrollo de los alumnos.
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Capitulo 2 Marco tedrico

2.1 Programa de estudio 2011 Matematicas 1°

Es el documento establecido por la Secretaria de Educacion Publica que tiene como fin el
orientar a los agentes educativos en la ardua labor que se desarrolla en el aula contemplando
los aspectos necesarios para trabajar cada tema, pues a partir del trabajo colaborativo, el
intercambio de experiencias docentes y sobre todo el impacto que tenga en la educacion de los
alumnos se permita que enriquezcan sus conocimientos y habilidades, y claro que el docente

se forjara para ser cada dia un mejor docente.

En el apartado de Matemaéticas se mencionan los indicadores que se deben considerar
necesarios para la educacion de las matematicas en la educacion basica, es decir, que son una
guia o0 una gran herramienta que permite tener y tomar en cuenta para que se desarrolle cada
una de las caracteristicas que determinan la ensefianza y aprendizaje de esta asignatura. Es por
ello que a continuaciéon se mencionaran cada uno de ellos puesto que fueron referentes

fundamentales en la investigacién que se desarrolld.

2.2 Organizacién curricular

La organizacion curricular por la que esta estructurado el Programa de estudio 2011 contempla
los apartados de los propositos, los estandares curriculares de matematicas, el enfoque
didactico, las competencias y la organizacion de los aprendizajes; claro que cada uno de ellos
se describe mas completamente a continuacion, esto con el fin de que la investigacién

realizada sea mayormente entendida.

También cabe sefialar que cada uno de estos apartados se desarrollé y atendid de la
manera mas acorde a lo que implicaba el trabajo e investigacion en el grupo de practica,
puesto que los alumnos debian ampliar y enriquecer sus conocimientos sobre las sumas y la

forma de resolverlas, esto empleando y haciendo uso del juego como herramienta que
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favorecio positivamente la adquisicion de estas operaciones, es decir que se contemplaron los
puntos y actividades desarrolladas para tener un buen resultado, favoreciendo el aprendizaje

de los alumnos

2.2.1 Propdsitos del estudio de las matematicas

Es bien sabido que un proposito es una determinacion firme de hacer algo como un objetivo
que se pretende alcanzar, es por ello que en el apartado de los propdsitos se describen los
objetivos que se procuran desarrollar en los alumnos en referencia al tema de estudio, puesto
que es la meta de la educacion de calidad que la sociedad hoy en dia demanda, es decir que se

pretende formar ciudadanos con valores, actitudes y conocimientos.

De igual manera con los propositos se pretende alcanzar que el alumno logre un
aprendizaje significativo y con base a los resultados que desempefie se determinara si las
actividades empleadas fueron satisfactorias y cumplieron con lo esperado en cada uno de los
propdsitos, pensando que se quiere que los alumnos aprendan a desenvolverse en la sociedad.

Es por ello que se espera que los alumnos:

e Conozcan y usen las propiedades del sistema decimal de numeracién para
interpretarlo comunicar cantidades en distintas formas. Expliquen las
similitudes y diferencias entre las propiedades del sistema decimal de
numeracion y las de otros sistemas, tanto posicionales como no posicionales.

e Utilicen el calculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas
con nameros naturales, asi como la suma y resta con numeros fraccionarios y
decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

e Conozcan y usen las propiedades basicas de angulos y diferentes tipos de
rectas, asi como del circulo, triangulos, cuadrilateros, poligonos regulares e
irregulares, prismas, piramides, cono, cilindro y esfera al realizar algunas
construcciones y calcular medidas.

e Usen e interpreten diversos codigos para orientarse en el espacio y ubicar

objetos o lugares.
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e Expresen e interpreten medidas con distintos tipos de unidad, para calcular
perimetros y areas de triangulos, cuadrilateros y poligonos regulares e
irregulares.

e Emprendan procesos de busqueda, organizacion, andlisis e interpretacion de
datos contenidos en imagenes, textos, tablas, graficas de barras y otros
portadores para comunicar informacion o para responder preguntas planteadas
por si mismos o por otros. Representen informacion mediante tablas y gréaficas
de barras.

e ldentifiqguen conjuntos de cantidades que varian o no proporcionalmente,
calculen valores faltantes y porcentajes, y apliquen el factor constante de

proporcionalidad (con nimeros naturales) en casos sencillos.

2.2.2 Estandares Curriculares de matematicas

Dentro del Programa de estudio se encuentran los estandares curriculares que son los que rigen
el eje tematico en el que se trabajara cada uno de los temas que se encuentran disefiados en los
libros de texto y es en referencia a ellos que se determina que es lo que se realizara en cada
una de las actividades, es decir que de acuerdo a al contenido se elige o determina cual es el
que se trabajara durante cada una de las sesiones de clase. De la misma manera en ellos se
utilizaran los conocimientos matematicos que posee cada individuo puesto que se
comprenderan los aprendizajes esperados, esto con el fin de conducirlos e inducirlos a la
alfabetizacion matematica que se requiere en cada uno de los niveles educativos. Estos se

organizan en:

1. Sentido numérico y pensamiento algebraico, que alude a los fines mas relevantes
del estudio de la aritmética y el algebra. En él se incluyen los siguientes temas:
e Numeros y sistemas de numeracion
e Problemas aditivos
e Problemas multiplicativos
Los Estandares Curriculares para este eje son, que el alumno:

e Lee, escribe y compara numeros naturales de hasta cuatro cifras
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e Resuelve problemas de reparto en los que el resultado es una fraccion de la

e formam/2n.

e Resuelve problemas que impliquen sumar o restar numeros naturales,
utilizandolos algoritmos convencionales

e Resuelve problemas que impliquen multiplicar o dividir nmeros naturales

utilizando procedimientos informales.

2. Forma, espacio y medida, que encierra los tres aspectos esenciales en los cuales se
establece el estudio de la geometria y la medicion, en donde se incluyen los temas:
e Figuras y cuerpos geométricos.
e Medida.
El Estandar Curricular para este eje es que el alumno:
e Mide y compara longitudes utilizando unidades no convencionales y algunas

convencionales comunes (m, cm).

3. Actitud hacia el estudio de las matematicas, en la cual se:

e Desarrolla un concepto positivo de si mismo como usuario de las matematicas,
el gusto y la inclinacion por comprender y utilizar la notacién, el vocabulario y
los procesos matematicos.

e Aplica el razonamiento matematico a la solucion de problemas personales,
sociales y naturales, aceptando el principio de que existen diversos
procedimientos para resolver los problemas particulares.

e Desarrolla el habito del pensamiento racional y utiliza las reglas del debate
matematico al formular explicaciones o mostrar soluciones.

e Comparte e intercambia ideas sobre los procedimientos y resultados al resolver

problemas.

2.2.3 Enfoque didactico

Es bien sabido que en afios anteriores el docente era concebido o catalogado simplemente

como un transmisor de conocimientos hacia los alumnos y es por ello que el aprendizaje en
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ese tiempo no se desarrollaba ampliamente, puesto que no se les brindaba la oportunidad para
indagar o buscar nuevas formas de poder trabajar y desarrollar diversas situaciones, es decir
que se le imponia la manera de realizarlo y por lo tanto no se le permitia un aprendizaje

significativo en el que desempefiara sus habilidades y aptitudes para trabajar.

En cambio hoy en dia debido a las exigencias que demanda una educacion de calidad
el docente se convirtio en un guia que dirige y orienta a los alumnos para que desarrollen y
desglosen sus habilidades y capacidades para poder desarrollar las diversas situaciones que se
le puedan presentar, es decir que en este momento los alumnos tienen libertad para plantear
sus propios puntos de vista y otras posibles soluciones, teniendo entonces un amplio disfrute y

aprendizaje de la educacion.

Claro que todo ello fue posible a la reforma educativa, que dio lugar al Plan de estudios
2011 en donde se busca la claridad acerca del rol que desempefia el docente frente al grupo,
obviamente sin olvidar ni dejar a un lado el aprendizaje de los alumnos, pues debe ser capaz
de plantear problemas interesantes y motivantes para los educandos para que los puedan
resolver de acuerdo a sus capacidades y conocimientos que poseen y que en ese momento

puedan ampliarlo para posteriormente poderlo trasladar a su contexto real.

El enfoque que plantea la asignatura de matematicas es socio-constructivista que
consiste en utilizar secuencias de situaciones problematicas que despierten en interés de los
alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar diversas formas de resolver los problemas que
se les presenten y sobre todo a formular explicaciones o puntos de vista que aprueben los
resultados, estas situaciones deberan desarrollar en cada uno de los individuos conocimientos
y habilidades puesto que resolvera problemas en los cuales usara sus conocimientos previos,

mismos que le ayudaran a adentrarse mas en la situacion.

Toda situacién o problema que se le presente a los alumnos debe ir encaminada a un
aprendizaje significativo en el que ponga en juego sus conocimientos previos para que de esta
manera se adentre en la situacion y que plantee diversas maneras de dar solucion, es decir que

lo que ya sabe lo pone en juego para reestructurarlo, modificarlo, ampliarlo y para volver a
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aplicarlo hasta que considere que atendio a lo que se requeria para encontrar el resultado del
problema.

Un punto interesante que cabe sefialar es que el docente aunque se ha convertido en un
guia para orientar a los alumnos y brindarles espacios para que resuelvan problemas desde
inicio a fin de la clase, también debe estar presente para aclarar dudas por parte de los alumnos
y sobre todo para que pueda plantear algunas interrogantes que sean fructiferas para el
aprendizaje y razonamiento, tendiendo asi un debate y puntos de vista que desarrollen un
clima de confianza para poder trabajar los problemas matematicos propiciando ampliamente el

interés de los individuos.

En este sentido los desafios que enfrenta el docente para ensefiar a los alumnos se
encuentran los siguientes considerando que la ensefianza de las matemaéticas reclama un

conocimiento profundo, segun el Programa de Estudios 1°, 2011:

e Lograr que los alumnos se acostumbren a buscar por su cuenta la manera de
resolver los problemas que se les plantean.

e Acostumbrarlos a leer y analizar los enunciados de los problemas.

e Lograr que los alumnos aprendan a trabajar de manera colaborativa.

e Saber aprovechar el tiempo de la clase.

e Superar el temor a no entender cémo piensan los alumnos. (Secretaria de
Educacion Publica, 2011, p. 76)

Todo lo anteriormente mencionado es una tarea que el docente como profesional debe realizar
dia con dia para la ensefianza de las matematicas puesto que de esta manera desarrollara un
conocimiento profundo, claro que en este caso el deber del docente se presencio de manera en
qgue brindd un espacio en donde los alumnos pudieran desarrollar sus habilidades y
capacidades para la realizacion de las sumas, utilizando sus conocimientos previos y con la
guia del docente se pudo ayudar a que los alumnos desarrollaran su razonamiento y lo

pusieran en practica y que de esta manera los resultados pudieran ser significativos.
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2.2.4 Competencias matematicas

Desde hace algunos afios en la educacion basica se ha buscado una forma en la cual los
alumnos puedan desempefiar y desarrollar las competencias necesarias para poder enfrentarse
a la vida, es decir que estas les permitan desenvolverse de manera mas favorable en la
sociedad, que como es bien sabido hoy en dia espera mucho mas de la educacion, pues esperan

que sea de calidad.

Para entender un poco mas acerca de lo que se refiere este término primeramente es
necesario dar a conocer que segun el Plan de estudios 2011 una competencia es la capacidad
de responder a diferentes situaciones, e implica un saber hacer (habilidades) con saber
(conocimiento), asi como la valoracion de las consecuencias de ese hacer (valores y actitudes).
(SEP, 2011, p. 29).

Mientras que una competencia matematica es la capacidad de realizar una tarea con
éxito utilizando, relacionando e integrando diferentes saberes matematicos en un contexto
determinado, es decir que de acuerdo a las habilidades y destrezas se deben comprender,
interpretar, analizar y resolver los resultados numéricos de acuerdo a lo que se presente en las

situaciones.

Durante la educacion basica se pretende enfatizar en cuatro competencias matematicas,
las cuales son de suma importancia puesto que son indispensables para apoyar las
competencias para la vida, ya que estan ligadas unas de las otras y que cada uno de los
alumnos deberan desarrollarlas para que su aprendizaje sea significativo y sobre todo que les

permita ampliar su conocimiento y habilidades.

e Resolver problemas de manera autonoma. Implica que los alumnos sepan
identificar, plantear y resolver diferentes tipos de problemas o situaciones.

e Comunicar informacién matematica. Comprende la posibilidad de que los
alumnos expresen, representen e interpreten informacion matematica

contenida en una situacién o en un fenémeno.
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e Validar procedimientos y resultados. Consiste en que los alumnos
adquieran la confianza suficiente para explicar y justificar los
procedimientos y soluciones encontradas, mediante argumentosa su alcance
que se orienten hacia el razonamiento deductivo y la demostracion formal.

e Manejar técnicas eficientemente. Se refiere al uso eficiente de
procedimientos y formas de representacion que hacen los alumnos al

efectuar calculos, con o sin apoyo de calculadora. (SEP, 2011, p. 79).

Para que se pudieran desarrollar las competencias mencionadas el docente se debid acatar a lo
que se plantea en los programas de estudio, en los propdsitos de cada tema y que asi se pudiera
desarrollar la actividad claro que siempre teniendo en mente propiciar e inducir a un clima
favorable con el fin de obtener una ensefianza de calidad en donde los alumnos pudieron
desplegar las competencias que les seran de gran utilidad a lo largo de su vida personal y

social.

2.2.5 Organizacion de los aprendizajes

Hoy en dia los contenidos que se trabajaran y efectuaran a lo largo de las clases son conocidos
como aprendizajes esperados, puesto estos describen y plantean lo que se espera que los
alumnos desarrollen a lo largo de cada situacion, es decir que estos aprendizajes sefialan de
manera sintética los conocimientos y las habilidades que todos deben alcanzar, esto como
resultado del estudio de varios temas trabajados a lo largo de su educacion, éstos se plantean

de manera clara y entendible para que se puedan atender.

Los aprendizajes esperados son indicadores de logro que, en términos de la
temporalidad establecida en los programas de estudio, definen lo que se espera
de cada alumno en términos de saber, saber hacer y saber ser; ademas, le dan
concrecion al trabajo docente al hacer constatable lo que los estudiantes logran,
y constituyen un referente para la planificacion y la evaluacion en el aula.
(SEP, 2011, p. 29).
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En el programa de estudio se plantean cinco bloques de estudio en donde los contenidos se
organizaron de tal manera que los alumnos vayan desarrollando actividades cada vez mas
complejos y que les permitan conocer e identificar cada una de las caracteristicas de los temas,
claro que todo ello en referencia a sus conocimientos adquiridos y desarrollados dia con dia, la
forma de organizarlos es en tres niveles que son los ejes, los temas y los contenidos. Los
aprendizajes esperados que se trabajan en la asignatura de matematicas de primer grado son

los siguientes:

e Calcula el resultado de problemas aditivos planteados de forma oral con
resultados menores que 30.

e Utiliza los nimeros ordinales al resolver problemas planteados de forma
oral.

e Utiliza la sucesion oral y escrita de nimeros, por lo menos hasta el 100, al
resolver problemas.

e Modela y resuelve problemas aditivos con distinto significado y resultados
menores que 100, utilizando los signos +, —, =.

e Resuelve mentalmente sumas de digitos y restas de 10 menos un digito.

e Utiliza unidades arbitrarias de medida para comparar, ordenar, estimar y
medir longitudes.

e Resuelve problemas que implican identificar relaciones entre los ndmeros
(uno mas, mitad, doble, 10 mas, etcétera). (SEP, 2011, p. 84-86).

De acuerdo a cada uno de estos aprendizajes esperados fue posible el poder desarrollar las
actividades que se les plantearian a los alumnos, pues con el apoyo y referencia de esta
informacién se pudieron desplegar y atender los temas y contenidos que se trabajarian y
resolverian a lo largo de las clases, es decir que fue necesario conocerlos, analizarlos e
interpretarlos para posteriormente poder aplicarlos de manera en que los alumnos pudieran
desarrollar un conocimiento significativo y constructivo, para que se convirtieran en seres
capaces de atender las situaciones que se les presenten y que se demuestre y fortalezcan sus

habilidades de resolucién.
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2.3 Las sumas, también conocidas como adicién

La suma o adicion es una de las cuatro operaciones basicas, que es el agregado de cosas, este
término hace referencia a la accion y efecto de sumar o afiadir, a través de ellas se puede
comprender directa y claramente, se entiende como una operacion que permite afiadir una
cantidad a otra. Esta se representa con el signo +, y para su realizacion se requiere de dos
ndmeros 0 conjuntos conocidos; considerados como A y B llamados sumandos, la cual

pretende obtener un resultado a través de la suma de los sumandos.

Es decir:
atb=n
Ejemplo:
8+3=11
2+5=7

Las sumas poseen algunas propiedades muy importantes para poderlas entender y
desarrollar, claro que dependiendo del nivel en el que se encuentren los alumnos se
determinara cual se consideran acordes para trabajarlas con el fin de que ellos puedan adquirir
las habilidades para resolverlas, estas son muy faciles de notar pero a continuacion se

presentan.

Para cualquier numero a, a+0=a

e Propiedad conmutativa: en ella el arreglo de los sumandos no modifica el
resultado:
3+6=6+3

e Propiedad asociativa: propiedad que establece que cuando se suma tres 0 mas
numeros, la suma siempre es la misma independientemente de su
agrupamiento:

(3+2)+3=5+3=8
2+(4+5)=2+9=11
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Igualmente en las sumas se presentan algunas técnicas que permiten entenderlas y
comprenderlas para que posteriormente se les pueda dar solucion, esto se refiere al uso de la
reagrupacion en la adicion: averiguar cuantos grupos de decenas y cuantas unidades tenemos
para luego usar nuestro sistema de numeracion a fin de escribir el nGmero correcto al realizar

este agrupamiento.

Ejemplo:

Se sumaran 13 y 15. En ese caso tenemos (1 decena y 3 unidades) + (1 decena y 5

unidades

Que es lo mismo a decir que se tienen:

13 =1 decena + 3 unidades
15 = 1 decena + 5 unidades

2 decenas + 8 unidades

Seguido de ello se tiene el valor posicional. Que para obtener el sistema decimal de
numeracion, usualmente se combinan el valor posicional con el uso de diez. Utilizando una
base y la idea de valor posicional, es posible representar cualquier numero en el sistema
decimal mediante los diez simbolos 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. Se cree que probablemente se utilizd
diez como base porque el hombre tiene diez dedos y era natural que los pueblos primitivos

contaran comparando y utilizando los dedos.

Para realizar la técnica de reagrupacién en la operacion de la adicion se debe de tener
en cuenta el valor de las unidades, decenas y centenas que se puedan presentar en cualquier
momento, es decir que al conocer el valor de cada una de ellas se podran desarrollar las
reagrupaciones, éstas se presentan a continuacion:

Centenas = 100

Decenas= 10
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Unidades=1

2.4 El juego como recurso para contribuir a la ensefianza de las sumas

De acuerdo a las palabras de Angel Alsina en su libro de “Desarrollo de competencias
matematicas con recursos ludico-manipulativos” considera que el juego, ya sea libre o
estructurado, es una fase necesaria que hace de puente entre la fantasia y la realidad y permite,
por lo tanto, un desarrollo social e intelectual a la vez en una fase eminentemente ludica del
desarrollo infantil, en este sentido se puede mencionar que lo trabajado en la investigacion
atendio en gran medida a lo que demanda el juego, claro como recurso para contribuir a la
ensefianza de las sumas pues en cada una de las actividades planteadas se daba la libertad a los
alumnos de que jugaran pero teniendo en cuenta que el objetivo era desglosar ampliamente sus

conocimientos y habilidades.

En este sentido se enfatiza en que el empleo del juego en el trabajo con los alumnos de
primer grado pudo ayudar a fomentar la motivacién en cada uno de ellos generando un
ambiente de aprendizaje que ayudoé a facilitar los conocimientos matematicos necesarios para
que desarrollaran las habilidades asociadas con el calculo mental al presentarles problemas
aditivos dinamicos, en donde el nifio estaba de manea activa aprendiendo y divirtiéndose al

mismo tiempo.

Cabe sefialar que si el juego se utiliza de forma programada y sistematica se puede
ayudar al alumno a interiorizar en los conocimientos y habilidades referentes a las sumas para
que en un determinado y placentero momento se entienda y muestre que aprovecharlo en la
actividad docente es favorecedor, para que se pueda aprender y se deje a una lado ese antiguo
prejuicio que lo considera como una actividad indtil y carente de seriedad, es decir que

empledndolo con fines educativos resulta positivo en el aprendizaje.

Es decir que el juego puede ser utilizado para la ensefianza de la adicion ya que los
juegos matematicos tienen un enorme valor educativo debido a que desarrollan técnicas

intelectuales, fomentan la socializacion y rompen el miedo y antipatia que tienen los nifios
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hacia la asignatura, permitiéndole de ésta manera un aprendizaje motivante y enriquecedor a

sus conocimientos.

Asi mismo permiten iniciar, estimular y ejercitar en los alumnos el pensamiento ldgico,
ademés el juego es la estrategia mas adecuada para transmitir a los alumnos el profundo
interés y entusiasmo que la matematica puede generar, transmite a los nifios la forma correcta
de colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos de su contexto, contemplando

las caracteristicas de los alumnos se plantean los ejercicios para que los resuelvan.

En el juego, el nifio logra metas sin proponérselo, y sin verse frustrado cuando no las
alcanza, porque la propia realizacion de la actividad resulta placentera dado que las
matematicas se han considerado dificiles actualmente y hacen que los estudiantes se sientan
frustrados al no poder comprenderlas, por lo tanto con la ayuda del juego podemos fortalecer
un pensamiento matematico en donde el alumno pueda resolver problemas de suma sin

problema.

Los juegos tienen la ventaja de ser utilizados en cualquier momento del proceso por
ejemplo:
e Aliniciar la clase: como motivacion para la ensefianza del contenido.
e Durante: para tener mayor comprensién por medio de la practica de lo
ensefiado.

¢ Final: como herramienta valiosa para evaluar los conocimientos adquiridos.

Los nifios juegan porque el juego es un placer en si mismo, pero la mayor
importancia radica en el hecho de que permite resolver simbdlicamente
problemas y se ponen en practica distintos procesos mentales, teniendo asi un

gran recurso de aprendizaje. (Angel Alsina, 2011, p. 13).

Segun Alsina la teoria constructivista de Piaget establece que la ensefianza debe plantearse

desde diversas acciones, las cuales deben favorecer la construccion de los aprendizajes por
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parte de los sujetos involucrados, ésta aporta que, para lograr los aprendizajes de los alumnos
se debe tener y tomar en cuenta diversos factores como lo son las experiencias previas que
tienen los educandos ante la situacion y las nuevas experiencias que van a adquirir en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, con el fin de conectar ambas y lograr una construccion real

de los aprendizajes.

2.5 La historia del juego

Las matematicas surgen hace muchos afios como una necesidad para la supervivencia del ser
humano, tiempo atras el hombre primitivo vio la necesidad de sobrevivir, para esto sintio el
deseo de contar y relacionar objetos que le serian de utilidad para vida, es decir que fue en
ese momento en el que penso en conocer mas a fondo a que se referia esta accion realizada.
“El hombre hizo matematica por una necesidad practica y espiritual, se planted los problemas
artisticos por un intento de comprender el mundo”. (EI mundo de la matemaética, curso tedrico-

practico, Vol. 1)

Desde la antigliedad el individuo ha tenido la necesidad de poner un nombre y de
contar los objetos y seres que le rodean para poder brindar ese conocimiento al resto de los
integrantes del grupo, con el fin de localizar lugares, indicar el nUmero de piezas de caza o de
enemigos que componian un grupo rival, puesto que como es bien sabido sobrevivian con lo
que tenian a su alcance y sus posibilidades. Parece ser contaban y restaban las cosas con los
dedos de las manos, como actualmente lo hacen los nifios pequefios, 0 empleando recursos
como piedras. “En la antigiiedad la matematica aparece disociada de otras culturas. Como

ciencia comienza con los Griegos”. (El mundo de la matematica, curso tedrico-practico Vol.

1),

Las matematicas son el producto de una serie de épocas que se encuentran en
permanente evolucion a pesar de sus transformaciones, ideas y resultados, y son preservados
en el cambio de una época a otra, claro que cada vez existen nuevas formas de aprenderlas y
entenderlas, es decir que su desarrollo no es una acumulacién de nuevas teorias sino que
incluye cambios esenciales para que se puedan trabajar en el mundo que demanda la sociedad

actual.
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En referencia al juego se menciona que es una actividad esencial en la vida del ser
humano. Todos hemos aprendido a relacionarnos con nuestro d&mbito familiar, social y
cultural a través de él. El juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser humano,
desde que nace hasta que tiene uso de razon, por tal motivo ha sido y es el eje que mueve sus
expectativas para buscar un rato de descanso, distraccion y aprendizaje. De ahi que a los nifios
no se les debe privar de él porque mediante éste adquieren, desarrollan y fortalecen sus
experiencias vividas, sus expectativas se mantienen y sus intereses se centran en el aprendizaje

significativo.

2.6 El juego y las sumas dentro del salon de clase

El juego segun Angel Alsina (2011) es un recurso de aprendizaje indispensable en la clase de
matematicas, por lo que en el contexto escolar deberia integrarse dentro del programa de la
asignatura de una forma seria y rigurosa, planificando las sesiones de juego, y solamente asi
dejara de ser un instrumento metodoldgico secundario que Unicamente utilizan como premio
aquellos alumnos mas agiles en la realizacion de tareas escolares. Es decir que se debe trabajar
de manera formal con él para que todos los alumnos por igual puedan aprender por medio del

juego, claro teniendo en mente que es con fines educativos y formativos.

Los juegos poseen la ventaja de interesar e inducir a los alumnos en los trabajos,
aunque aunado a ello, en el momento de jugar se independizan relativamente de la
intencionalidad del docente y pueden desarrollar la actividad, cada uno a partir de sus
conocimientos. La utilizacion del juego en el aula debe estar dirigida a su uso como
herramienta didactica, el proposito del juego es que el alumno aprenda el contenido que esta

involucrando en el juego, en este caso reforzar la ensefianza de las sumas.

El papel del docente en la implementacion del juego es de suma importancia puesto
que él debera organizar la clase, dar a conocer las reglas del juego y sobre todo debe motivar
al grupo para que todos participen de manera sana. El docente recorridé por cada espacio en
donde se encontraban los alumnos para identificar los procedimientos y las actitudes que

mostraban los alumnos para que de esta manera se percatara de lo factible que estaba
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concurriendo la actividad planteada, asi mismo se aclaraban dudas que se pudieran presentar
en el desarrollo.

Como en toda actividad trabajada con la implementacion del juego en la ensefianza de
las sumas para finalizar se debi6 llegar a la reflexion grupal en donde el docente realizaba
algunas preguntas para incentivar a los alumnos a reflexionar y dar sus propios puntos de vista
sobre el contenido particular que se habia trabajado, tomando como punto de partida los
conocimientos que ya se tenian y los que habian adquirido, es decir lo que se pretendia lograr

con lo que se logré.

Dentro de los juegos ludicos a implementar para la ensefianza de las sumas se deben
tomar en cuenta en las caracteristicas de cada uno de los alumnos, ya que todo debe ir acorde a
su grado que cursan, la forma en que se desenvuelven y aprenden, planteando asi situaciones
no muy dificiles ni muy faciles. Claro que tendran que ser juegos de facil comprension, pero
que a la vez tengan un nivel cognitivo un poco mas elevando para ir apropiandose de un

aprendizaje significativo.

Al trabajar bajo los esquemas de la teoria constructivista, el docente debe poseer
creatividad, para construir situaciones didacticas, basandose en la cotidianidad del entorno,
esto les permitira presentarlas a los estudiantes, como punto de partida para que ellos las
resuelvan, es decir, acomoden, asimilen y lo equilibre coherentemente a ese mundo de
experiencia. “El maestro como un facilitador que sugiere estrategias radicalmente diferentes a
las practicadas en el salon de clase tradicional, que anima al estudiante a descubrir principios
por si mismo y a construir conocimiento mediante la solucion de problemas reales”. (Castro
Puche, Rébinson, 2011, p.16-17).

Siempre los juegos que se implementaron debian tener una estrecha relacion con el
contenido a trabajar y a reforzar, es decir que se recurria al programa de estudio
correspondiente al grado, en este caso los temas referentes a las sumas, ya que mediante el
juego el alumno tenia que ir apropiandose de los conceptos y los procedimientos necesarios

para ampliar su conocimiento y asi ir logrando un aprendizaje significativo, el cual le ayude a



59

resolver cualquier situacion que se le pueda presentar en su vida tanto personal como social, y
es en ese momento en el que desarrollard una educacion de calidad para que se puedan

enfrentar a la sociedad actual.

2.7 El juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Alsina (2011) menciona que en la teoria constructivista de Piaget el supuesto basico arriba en
que el conocimiento es activamente construido por el propio sujeto, partiendo de los
conocimientos previos, para asi dar origen a uno nuevo. Dandose procesos involucrados como
lo son la adaptacion, acomodamiento, asimilacion y equilibrio. El aprendizaje es una actividad
mental, donde la mente filtra lo que llega del mundo exterior para producir su propia y Unica

realidad.

El juego fue una herramienta fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje
debido a que en el momento de implementarlo los alumnos sintieron la necesidad de jugar y
ser participes en lo que se realizaba, fue ahi cuando se identificd que con esta herramienta las
actividades realizadas se mostraban como medio de diagndstico y conocimiento de las
conductas que se desempefiaban en el transcurso de cada uno de los ejercicios

correspondientes a la resolucion de sumas.

La intencion del juego fue inducir y motivar a los nifios para que se desarrollara en
cada uno de ellos los aspectos de conducta que lo integran, como lo son de caracter, de
habilidades, de dominios motores y sobre todo el desarrollo de las capacidades mentales en
conjunto con las fisicas, pues al unirlas se reveld que se inclinan mas por este tipo de
actividades en donde utilizaban algunos materiales que complementaban el juego, es decir el

uso de materiales didacticos.

Al momento de emplear el juego los alumnos se mostraban en una situacion de retos,
entusiasmo e incertidumbre pero sobre todo que esto facilitaba la adaptacion y autonomia para
actuar en el dominio de las sumas, pues al implementarlo no solo se realizaba una accién
motriz, sino que también se desempefiaba una accién mental en la cual los alumnos ampliaban

y desarrollaban sus conocimientos.
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Claro que no simplemente fue cuestion de poner a jugar a los nifios de la manera en
que ellos quisieran, sino que fue necesario el especificarlo con una intencién educativa, que es
lo que hoy en se espera en la educacion, y para que esto se desarrollara de manera factible se
atendieron a una serie de condiciones que se daban antes de realizar el juego, es decir que se
daban las reglas para realizarlo, estas son: respetar los tiempos, cuidar de los materiales,

respetar los a los comparieros y turnos, trabajar en lo que se indica.

El juego inducia y motivaba a participar en cualquier actividad y sobre todo que
mantenia el interés de los alumnos para trabajar en el momento de realizar las sumas, poco a
poco se les mostraba las acciones a realizar en la operacion y en el momento que debian dar
los resultados todos querian participar, en ese momento se percatd de la importancia de
implementar el juego en el proceso de ensefianza de las sumas puesto que atraia en gran
medida a los nifios con el fin de reforzar su conocimiento en cuanto a las sumas, claro que
todo ello fue poco a poco, es decir que se apropiaban paso a paso sobre los componentes y la
forma de resolverlas, contemplando que los alumnos son pequefios y por lo mismo que el
juego resulto de gran ayuda para que los alumnos se involucraran mas ampliamente en el

conocimiento de estas operaciones.
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Capitulo 3 Metodologia

Toda investigacion debe caracterizarse por una secuencia logica y organizada de los pasos que
se van a seguir para llevarla a cabo por lo que resulta sumamente importante describir
minuciosamente los aspectos que conforman la estrategia metodoldgica. Puesto que de esta
forma se atendié de mejor manera la secuencia de pasos que se desarrollaron para atender a
dicha investigacion. “La investigacion €S un conjunto de procesos sistematicos, criticos y

empiricos que se aplican al estudio de un fendmeno o problema” (Herndndez, Sampieri, 2014,
p-4)

Para la presente investigacion acometié desarrollar la siguiente estrategia

metodoldgica:

3.1 Método

El método segun Elizondo (2010) se refiere a una manera organizada de conducir el
pensamiento con el fin de llegar a un resultado, es un procedimiento a seguir para llegar a una
meta en especifico, que puede ser utilizado por diferentes disciplinas. Es decir que se refiere a
una secuencia ordenada y estructurada de los pasos que llevardn a una meta o un fin

especifico, esto debido a la investigacidn que se realice y desee trabajar.

Segun Sampieri en su libro Metodologia de la investigacion en su sexta edicion
menciona que la investigacién cuantitativa ofrece la posibilidad de generalizar los resultados
mas ampliamente, otorga control sobre los fendmenos, asi como un punto de vista basado en
conteos y magnitudes. También brinda una gran posibilidad de repeticion y se centra en
puntos especificos de tales fenomenos, ademas de que facilita la comparacion entre estudios

similares.

Esta investigacion tiene como objetivo recoger y analizar datos sobre variables, crear y
probar hipdétesis, mirar la causa y el efecto y hacer predicciones. La caracteristica es que

permite examinar los datos de manera numeérica. “La investigacion cuantitativa consiste en
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afinar y estructurar més formalmente la idea de investigacion, desarrollando cinco elementos
de la investigacion: objetivos, preguntas, justificacion, viabilidad y evaluacion de las

deficiencias”. (Hernandez, Sampieri, 2010, p. 44).

La investigacion mixta tiene como objetivo integrar sisteméaticamente los métodos
cuantitativo y cualitativo en un solo estudio conservando sus estructuras y procedimientos
originales, asi como extraer de ambos métodos sus fortalezas y minimizar sus debilidades. La
caracteristica es que representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacion, implican que se recolectard y analizaran datos de manera cualitativa y

cuantitativa, tratando de integrar ambos métodos.

Los métodos mixtos representan un conjunto de procesos sistematicos,
empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el andlisis de
datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusion conjunta,
para realizar inferencias producto de toda la informacién recabada
(metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio.
(Hernédndez, Sampieri, 2010, p. 546).

Para el presente documento se trabajéo con una investigacion cualitativa que tiene como
objetivo describir las cualidades de un fendmeno, buscar un concepto que pueda abarcar una
parte de la realidad y obtener un entendimiento lo méas profundo posible. La caracteristica es
que el investigador plantea un problema, pero no sigue un proceso claramente definido, los
investigadores participan en la investigacion mediante la interaccion con los sujetos que
estudian. “La investigacion cualitativa proporciona profundidad a los datos, dispersion,
riqueza interpretativa, contextualizacion del ambiente o entorno, detalles y experiencias
unicas. También aporta un punto de vista “fresco, natural y holistico” de los fendmenos, asi

como flexibilidad”. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 17)

Esta investigacion como lo menciona Sampieri se enfoca en comprender los

fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y
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en relacion con su contexto, puesto que se parte del fendmeno en estudio en correspondencia
con el contexto en el que se desarrolla la investigacién para que de esta manera pueda atender
adecuadamente las necesidades de las que pueda requerir el investigador para comprender y

analizarlo.

3.2 Enfoque de investigacion

De acuerdo a Sampieri en el libro de Metodologia de la investigacion en su sexta edicion
menciona que existen tres enfoques que son cualitativos, cuantitativos y mixtos, en donde cada
uno de ellos contempla diversas caracteristicas para que se pueda desarrollar la investigacion y
que por ende se estructuren los resultados que desprenderan de los pasos que se lleven para

estructurar y atender a cada uno.

El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar hipotesis, con base
en la medicion numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento
y probar teorias. Es secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la anterior y no se puede
brincar o saltar una de ellas puesto que no se llegara a su estructuracién correcta, este es la
elaboracion del reporte final. Pretende intencionalmente acotar la informacién (medir con

precision las variables del estudio). (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 4)

El enfoque mixto representa un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos
de investigacion e implican la recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi
como su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacién recabada y lograr un mayor entendimiento. Al emplear este enfoque se tiene un

mejor entendimiento de la investigacién. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 534)

Para el desarrollo de la presente investigacion se trabajo bajo un enfoque cualitativo
que utiliza la recoleccion y el anélisis de los datos sin medicion numérica para afinar las
preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de la interpretacion.
También se guia por areas o temas significativos de investigacion. En los estudios cualitativos

se pueden desarrollar preguntas e hipotesis antes, durante o después de la recoleccion y el
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andlisis de los datos, también se busca principalmente dispersion o expansion de los datos e

informacion.

El enfoque cualitativo se selecciona cuando se busca comprender la perspectiva
de los participantes acerca de los fendmenos que los rodean, profundizar en sus
experiencias, perspectivas, opiniones y significados, es decir, la forma en que
los participantes perciben subjetivamente su realidad. También es
recomendable seleccionar el enfoque cualitativo cuando el tema del estudio ha
sido poco explorado, 0 no se ha hecho investigacion al respecto en algin grupo
social especifico. El proceso cualitativo inicia con la idea de investigacion.
(Hernandez, Sampieri, 2014, p. 358)

3.3 Tipo de investigacion

En el libro Metodologia de la investigacion de Sampieri en su sexta edicion menciona que los
tipos de investigacion existentes son exploratorios, explicativos, correlacionales y descriptivos
que se caracterizan por contemplar diversas acciones y que por ende se obtendran resultados
diferentes al finalizar. En este sentido cabe mencionar que no por trabajarse de diferente forma
alguna de ellas deja de ser importante, puesto que para cada fin especifico y concerniente al

punto de vista del investigador se utiliza cada una.

Los estudios exploratorios se realizan cuando el objetivo es examinar un tema o
problema de investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha
abordado antes. Es decir, cuando la revision de la literatura revelé que tan sélo hay guias no
investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema de estudio, o bien, se desea

indagar sobre temas y areas desde nuevas perspectivas.

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcidon de conceptos o fendmenos o
del establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las
causas de los eventos y fendmenos fisicos o0 sociales. Como su nombre lo indica, su interés se

centra en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta o0 por qué se



65

relacionan dos 0 mas variables. Pretenden establecer las causas de los sucesos o fendmenos
que se estudian. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 95)

Los estudios correlacionales pretenden responder a preguntas de investigacion. Tiene
como finalidad conocer la relacion o grado de asociacién que exista entre dos 0 mas
conceptos, categorias o variables en una muestra o contexto en particular. En ocasiones sélo se
analiza la relacion entre dos variables, pero con frecuencia se ubican en el estudio vinculos
entre tres, cuatro 0 mas variables. Asocian variables mediante un patron predecible para un

grupo o poblacion. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 93)

El presente documento se trabajo con una investigacion de tipo descriptiva que busca
especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis. Es decir, Unicamente
pretenden medir o recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los
conceptos o las variables a las que se refieren. Busca especificar propiedades y caracteristicas
importantes de cualquier fendbmeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o

poblacion. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 92)

3.4 Técnicas e instrumentos de acopio de informacion

Es bien sabido que en una investigacion las técnicas e instrumentos son indispensables para
poder recolectar informacion que permita conocer mas a fondo el tema de estudio, que ayude a
interiorizar y que promueva una buena asimilacion sobre los datos pues de lo contrario al no
emplearlas se encontrard con un trabajo incompleto y con deficiencias para poder
comprenderlo. Gracias a estas técnicas e instrumentos el investigador podra llegar a un analisis

sobre el tema investigado.

La recoleccion de informacion resulta muy importante para el adecuado acopio de
datos fidedignos que lleven a la comprobacion o rechazo del supuesto planteado por lo cual en
la investigacion fue fundamental el uso de técnicas e instrumentos, puesto que apoyaron y
facilitaron el desarrollo de la investigacion, es por ello que a continuacion se comparten los

que se utilizaron.
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3.4.1 Técnicas de acopio de informacion

La técnica se define como el conjunto de procedimientos 0 recursos que se usan en un arte, en
una ciencia o en una actividad determinada, en especial cuando se adquieren por medio de su
practica y requieren habilidad para poderlas aplicar, desarrollar e interpretar. En este sentido
las técnicas empleadas son con el fin de profundizar en el tema de estudio referente a la

ensefianza de las sumas.

Tabla 2

Las técnicas que se emplearon en este documento son las siguientes

Técnicas

Observacion

Es la técnica de recogida de la informacién que consiste, en observar, acumular e interpretar
las actuaciones, comportamientos y hechos de las personas u objetos, tal y como las realizan
habitualmente. En este proceso se busca contemplar en forma cuidadosa y sistematica como
se desarrolla dichas caracteristicas en un contexto determinado, sin intervenir sobre ellas o

manipularlas.

Entrevista
Es un intercambio de ideas y opiniones mediante una conversacion gque se da entre una, dos
0 mas personas donde un entrevistador es el designado para preguntar. Todos aquellos

presentes en la charla dialogan de alguna cuestion planteada por el entrevistador.

Fotografia
Es el arte y la técnica de obtener imagenes duraderas debido a la accion de la luz. Es el
proceso de proyectar imagenes y capturarlas, bien por medio del fijado en un medio sensible

a la luz o por la conversion en sefiales electronicas.

Encuesta

Es un procedimiento dentro de los disefios de una investigacion descriptiva en el que el
investigador busca recopilar datos por medio de un cuestionario previamente disefiado, sin
modificar el entorno ni el fendbmeno donde se recoge la informacidn ya sea para entregarlo

en forma de triptico, grafica o tabla.
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3.4.2 Instrumentos de acopio de informacion

El instrumento es un recurso que utiliza el investigador para registrar informaciéon o datos
sobre las variables que tiene en mente, es decir que se emplean para registrar lo ocurrido
durante la investigacion para que cuando el investigador lo requiera estén a su alcance y de
esta manera pueda desarrollar las actividades que considere necesarias para confrontar y dar a
conocer los resultados obtenidos

Tabla 3

Los instrumentos que se emplearon en este documento son las siguientes:

Instrumentos

Diario de campo
Es utilizado por los investigadores para registrar aquellos hechos que son susceptibles de ser
interpretados. En este sentido, el diario de campo es una herramienta que permite

sistematizar las experiencias para luego analizar los resultados.

Guion de entrevista

Es una lista de preguntas que se le realizaran al entrevistado.

Impresion
Es el instrumento en el cual queda grabada la fotografia para que las personas puedan

visualizarla en forma fisica.

Camara
Es un dispositivo generalmente portatil que permite registrar imagenes y sonidos,
convirtiéndolos en sefiales eléctricas que pueden ser reproducidos por un aparato

determinado.

Test

Este concepto hace referencia a las pruebas destinadas a evaluar conocimientos, aptitudes o
funciones.

Cuestionario

Es un conjunto de preguntas que se confeccionan para obtener informacién con algun

objetivo en concreto. Existen numerosos estilos y formato de cuestionarios, de acuerdo a la
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finalidad especifica de cada uno.

3.5 Poblacion o muestra

De acuerdo a Hernandez Sampieri la poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con determinadas especificaciones que se planteen en la investigacion, y la
muestra es un subgrupo de la poblacion del cual se recolectan los datos y debe ser
representativo de ésta, es decir que es un conjunto de personas, contextos, eventos 0 SUCESOS

sobre el que se recolectan los datos.

Debido a lo expuesto en el planteamiento del problema, a que la poblacion es pequefia
y que se atenderian, estudiarian y aplicarian a todos de manera igualitaria se optdé por no
seleccionar muestra. En la presente investigacion se trabajé con la poblacion que esta
integrada por 19 alumnos de los cuales 9 son nifios y 10 son nifias, de entre 6 y 7 afios de edad

y el maestro titular Sergio Mendoza del primer grado grupo “A”.

3.6 Metodologia de analisis

Una vez que se ha realizado la recoleccion de datos se torna trascendental analizar la
informacién contenida en estos, ya que esto permitira conocer el estado actual del tema de
estudio. El analisis de los datos en una investigacion debe llevarse a cabo de una manera seria
y ordenada por lo cual es importante seleccionar una metodologia de anélisis que ayude a
determinar y esclarecer los resultados obtenidos durante el transcurso de la investigacion y que
finalmente se den a conocer. La triangulacién es la combinacion de dos o mas teorias, fuentes
de datos, métodos de investigacion, en el estudio de un fendémeno singular. Existen distintos
tipos de triangulacion, que son: la triangulacion de datos, la triangulacion de investigadores, la

triangulacion de métodos, la triangulacion tedrica y la triangulacién mdaltiple.

En la presente investigacion el andlisis de los datos se realizard con base en
“Triangulacion de datos” la cual se refiere a la confrontacion de diferentes fuentes de daos en

los estudios y se produce cuando existe concordancia o discrepancia entre estas fuentes, que
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para esta investigacion la confrontacion sera entre los instrumentos, la observacion y los

aportes de las teorias.

La triangulacion es complementaria en el sentido de que traslapa enfoques y en
una misma investigacion mezcla diferentes facetas del fenémeno de estudio.
Dicha union o integracion afiade profundidad a un estudio y, aunque llegan a
surgir contradicciones entre los resultados de ambos enfoques, se agrega una
perspectiva mas completa de lo que estamos investigando. (Hernandez
Sampieri, 2010, p.8).

3.7 Validacion de instrumentos

De acuerdo a la investigacion fue necesaria la validacion de los instrumentos (Anexo E) que se
aplicaron para la recoleccion de datos referente a tema de estudio, el especialista en el tema a
quien se acudid es el maestro Ivdn Gémez Martinez con la Maestria en Ciencias de la
Ensefianza de las Matematicas docente del Colegio de Bachilleres Plantel 03 ubicado en
Cedral, S. L. P., primeramente se le entregaron los instrumentos para que los analizara e
identificara los que tenian gran relacion en el tema y que determinara cuales eran pertinentes y
adecuados para cada individuo. Después de ello se estructuraron correctamente los
instrumentos y dio fe y validacién a los dos instrumentos que se construyeron para la

recoleccion de la informacion.
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Capitulo 4 Analisis de los datos

En el presente capitulo se dard a conocer el analisis de los datos obtenidos referentes a la
aplicacion de los instrumentos, que en primera instancia el investigador los construy6 y valido
con expertos en el tema para posteriormente llegar a este punto, es decir que en dicho anélisis
se comunicaran las interpretaciones y las confrontaciones adquiridas sobre la informacion
recabada en las encuestas (Anexo F) y entrevistas (Anexo G) aplicadas a los diferentes sujetos
implicados en la investigacion. “En la investigacion cualitativa la recoleccion y el analisis

ocurren en paralelo”. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 439).

Para poder clasificar la informacidn se recurrio a la realizacion de categorias claras y
sobre todo entendibles que segun Sampieri, éstas deben guardar una relacién estrecha con los
datos obtenidos, es decir que se refieren a conceptos, experiencias, ideas, hechos relevantes y
con significado para el investigador. Fue a partir de este dato que se comenzaron a catalogar y
relacionar las diversas respuestas que surgieron de los instrumentos, confrontando con lo
observado y las aportaciones de las teorias. “Las categorias son conceptualizaciones
desarrolladas por el investigador para organizar los resultados relacionados con un fenémeno
que esta bajo investigacion”. (Hernandez, Sampieri, 2014, p. 461).

Para la investigacion se realizd un andlisis descriptivo ya que con este se buscaba
especificar las propiedades, las caracteristicas y los rasgos importantes de los implicados en el
tema, en este sentido la informacion se colectd para posteriormente describirla e interpretarla
teniendo como derivacion lo mas relevante en el tema y que fuera posible estructurar

detalladamente las categorias.

Es decir que se llevd un orden en el analisis de los datos esto con el fin de darle una
estructura bien definida contemplando una descripcion profunda en la investigacion, puesto
que en ella se plantean las vivencias durante la aplicacion de los instrumentos al igual que los
resultados y los puntos de vista de los autores. En dicho andlisis se estudiaron claramente las

preguntas con el propdsito de encontrar relacion en ellas y asi ubicarlas en cada categoria.
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En este sentido a continuacion se da a conocer cémo quedaron clasificadas las
categorias segun la manera en que se realiz6 la distribucion de las preguntas de las entrevistas
y de las encuestas aplicadas para poder recabar informacion sobre la investigacion, es decir
que se adquirieron cuatro, a cada una de ellas se le estipulo un color que las diferenciara y que
de esta manera fuera posible comprobar en el diario de campo, éstas quedaron de la siguiente

manera.

Tabla 4

Categorias de analisis

1 | El papel del docente

Los alumnos

2
3 | El'juego desde una perspectiva de ensefianza _
4

El juego y la suma

4.1 El papel del docente

Se considera que un reto al que se enfrenta hoy en dia el docente es el trabajar y educar de
manera innovadora que pretende mantener involucrado a los alumnos en las actividades
desarrolladas, pero sin dejar a un lado la importancia de la ensefianza, y por lo tanto el docente
debi¢ utilizar el juego como herramienta para el trabajo de las sumas, claro que esto
estableciéndolo principalmente cuando se queria romper con los ejercicios monotonos que
hacian que los alumnos presentaran alguna resistencia para el momento de trabajar dichas

operaciones.

La primera interrogante que se plante6 al docente y al experto fue ¢Qué entiende por
juego? De la cual se obtuvo la respuesta del primero de que son actividades que permiten
desarrollar habilidades intelectuales y fisicas para resolver situaciones y el segundo comento
que es una actividad libre que se realiza con el propdésito de divertirse y que a todas las
personas les gusta realizar ya sea para aprender algo nuevo o para divertirse un momento, es

decir que ambos lo consideran como una actividad para desarrollar algo.
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A los alumnos igualmente se
les aplicd un instrumento (Anexo
D) en el cual se les cuestiond ¢EI
maestro utiliza el juego para
explicar las actividades que
trabajards? A lo cual un 67%
respondio6 que SI, un 16%
selecciond A VECES vy finalmente
un 17% opté por la opcién NO,

indicando que la mayor parte del

¢El maestro utiliza el juego para explicar las
actividades que trabajaras?

m Sl
m A VECES
NO

tiempo el maestro emplea el juego como herramienta para el trabajo de las sumas y de esta

manera los educandos se muestran mayormente atentos en las actividades.

En referencia a la interrogante ¢Te gustan las actividades que aplica el maestro para

¢Te gustan las actividades que aplica el
maestro para que trabajes las sumas?

6%

m Sl
W A VECES
NO

que trabajes las sumas? Teniendo como
derivacion en la opcion Sl un 72%, en
la de A VECES un 22% y en la de NO
un 6%, es decir que a mas de la mitad
de los alumnos les gusta la manera de
trabajar del maestro, debido a que al
aplicar las sumas con el empleo del
juego ellos aparte de aprender se
divierten, comparten puntos de vista y
sobre todo se ayudan manteniendo una

buena comunicacion.

Después de analizar las interrogantes se delibera que el juego puede ser una gran

herramienta para trabajar con casi todas las asignaturas teniendo como resultados aprendizajes

significativos, puesto que el juego es una actividad que permite desarrollar habilidades

intelectuales y fisicas para resolver situaciones de manera divertida, para poder conocer un

poco mas sobre el punto de vista en referencia al tema de estudio.
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Las actividades que aplicaba el docente durante la ensefianza de las sumas eran
atractivas y motivantes para los alumnos permitiendo de esta manera el que identificaran,
conocieran y sobre todo que pudieran resolver los ejercicios, al percatarse de esto se pudo
tener claramente identificado que al utilizar juegos con dados, loterias, caminitos numéricos,
tiro al blanco de sumas, escribir los numeros, hojas de trabajo ilustradas con sumas, entre otras
los alumnos trabajaban con mayor entusiasmo. Ante dichos comentarios se concuerda con lo
que alude Angel Alsina (2011) en lo mencionado en capitulos anteriores, segin él los nifios

juegan porque el juego es un placer en si mismo.

De acuerdo a lo resuelto anteriormente se indica que resuelvan los ejercicios de
la pagina 78 que son similares a los que se resolvieron anteriormente. Pero para
ello se pegaran en el pizarron los posibles resultados de los ejercicios y cuando el
alumno tenga la respuesta pasard al frente a tomar un matamoscas y matar la
respuesta correcta.

A: Si maestra, yo encontraré las respuestas y yo las mataré todas.

A2: No, yo lo hare primero.

Los nifios se entusiasman mucho con la actividad y resuelven rapidamente los
ejercicios. (Loera, 2018 R. 3 rr. 52 — 70, DC)

Es bien sabido que al trabajar de esta manera se consiguié un resultado positivo debido a que
los alumnos supieron desarrollar sus habilidades mentales y fisicas al estar resolviendo lo
planteado, asi como tener la posibilidad de aprender nuevos conceptos sencillos y se
afianzaran los ya conocidos, al igual que pudieron adquirir destrezas o descubrir la

importancia de conocer y saber trabajar las sumas.

El juego es una actividad que ha aportado a la construccion del individuo y a la
sociedad. Es una actividad inherente al ser humano, vinculada al gozo, al placer
y a la diversion. Su importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje es
reconocida, pues se considera que enmarcado en una actividad didactica

potencia el desarrollo cognitivo, afectivo y comunicativo, que son aspectos
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determinantes en la construccion social del conocimiento. (Alsina, A. 2011, p.
22).

En la entrevista (Anexo E) aplicada a los alumnos mencionan que las actividades que mas les
gustan de las que aplica el maestro son el escribir, hacer sumas, poner cosas a otras, que ponga
actividades de juego, hacer la tarea de sumar, jugar con los nimeros y consideran que al
trabajar asi ellos lo hacen mas rapido pues quieren seguir aprendiendo de esta forma, claro que
como lo mencion6 un alumno también se deben portar bien para que el maestro les ponga

estas actividades con mayor frecuencia.

Educar es un arte que se aprende mediante el estudio, la practica supervisada, el
entrenamiento y el ejemplo, es también una técnica que se aprende. Educar es
un arte, una técnica y un talento, y por eso el profesional de la educacién
necesita tener vocacién para ejercer la funcion de educar. (Aebli, H. 2000, p.
207).

Al trabajar de esta manera se concuerda con lo mencionado por Piaget puesto que menciona
que el docente debe poseer creatividad, para construir situaciones didacticas, basandose en la
cotidianidad del entorno y que teniendo esa creatividad podra presentarlas a los estudiantes,
considerando que el maestro es un facilitador que sugiere actividades diferentes e innovadoras
animando e induciendo al estudiante a descubrir nuevos principios por si mismo y a construir

conocimiento mediante la solucion de problemas vivenciales en su contexto.

4.2 Los alumnos

La primer interrogante que se planted a los alumnos fue la de ¢(Te gusta el juego? Y en
relacién a las respuestas se obtiene que a un 83% Sl les gusta el juego pues de esa manera se
divierten méas y conviven con sus compafieros o familiares, a un 17% solo A VECES les gusta

pues piensan que en el salon de clase no se debe jugar pero que en algunas ocasiones les
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¢éTe gusta el juego?

0%

mSI mAVECES ®mNO

parece interesante que el
maestro utilice el juego para
trabajar y en la respuesta de
NO el resultado fue nulo
debido a que les gusta trabajar
todas las materias empleando
el juego. En este sentido cabe
destacar que mas de la mitad

de la poblacion considera de

gran agrado el jugar al

momento de trabajar.

Por otro lado la segunda
interrogante fue ¢Te gustan las
matematicas? Teniendo como resultado
gue a un 61% Sl les gusta, mientras que un
22% solamente A VECES y a un 17% no
les gusta en absoluto, es decir que aun se
debe motivar e inducir un poco mas a
dichos alumnos con el fin de que en algun

momento se interesen por las matematicas.

¢Te gustan las matematicas?

mSI mAVECES mNO

¢éTe gustan las sumas?

11% 6%

mS| mAVECES mNO

Asi mismo se planteé una
tercer interrogante que fue ¢ Te gustan
las sumas? Arrojando los siguientes
puntos de vista, a un 83% SI les
gustan trabajar con este tipo de
operaciones, a un 11% solamente en
ocasiones y a un 6% NO les gusta
resolver este tipo de actividades,
claro que como se comentd
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anteriormente ya cuando se trabaja empleando el juego los alumnos se muestran un poco méas
interesados en participar, ya sea por el simple hecho de jugar pero ya se tiene un indice de que

poco a poco podran interesarse por las sumas.

De esta manera los alumnos consideran que las sumas son buenas y bonitas, que
ayudan a poner mas a algo, con ellas aprenden a contar, que les permite trabajar varios
ejercicios, que aprender mas y estudian todos los dias y que al trabajarlas les ayuda a conocer
bien como son los numeros y como se escriben. La concepcidn que tienen de esta operacion es
que se usan para agregarle una cantidad a otra y que se simboliza con una crucita. En este
sentido se percata de que a la mayoria de los alumnos les gustan las sumas

Aunado a la pregunta anterior se
P . é¢Las sumas son interesantes?
plante6 lo siguiente, ¢Las sumas son

interesantes? A lo cual los alumnos
respondieron en un 67% que Sl les resulta
interesante resolver sumas, es decir que
estas res proporcionan aprendizajes para

que posteriormente los puedan aplicar en

sus hogares y el contexto en el que viven,
a un 22% A VECES les interesa

trabajarlas y esto es porque cuando se

mSI mAVECES mNO

trabaja de manera tradicional se aburren de simplemente estar escribiendo y escribiendo en los
cuadernos y a un 11% en absoluto NO les interesa trabajar con dichas operaciones

considerandolas como algo gue ni se saben o que son demasiado aburridas.

En seguida de analizar los instrumentos se llega a la conclusion de que los alumnos
tienen la capacidad de poder efectuar diversas actividades, claro que como se menciono
anteriormente éste debe ser guiado por el docente en el proceso de las mismas, pero un punto a
favor del docente es que por su experiencia vivida fuera de la escuela ellos ya tienen algunos
conocimientos previos sobre el tema y que simplemente es necesario el reforzarlos y

atenderlos de manera en que puedan ser igualmente trasladados a su contexto.
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Cada dia los alumnos se enfrentaban a situaciones en las que era necesario el aplicar
sus conocimientos para poder resolver sumas que se planteaban principalmente de manera
escrita y posteriormente de forma oral, esto con el fin de identificar en qué medida los nuevos
conocimientos que se desarrollaban dentro del salon de clase resultaban positivos. En dicho
momento se corroboro lo que menciona el experto que al emplear el juego en el proceso de
ensefianza de las sumas resulta sumamente positivo porque el alumno desarrolla sus
habilidades mentales concordando con lo que menciona Angel Alsina que el juego, ya sea
libre o estructurado, es una fase necesaria que hace de puente entre la fantasia y la realidad y
permite, por lo tanto, un desarrollo social e intelectual a la vez en una fase eminentemente

l0dica del desarrollo infantil

Un punto muy importante que cabe destacar en relacion a las actitudes de los alumnos
es que los comportamientos que mostraban en las actividades desarrolladas eran de motivacion
e induccion al trabajo, participaban frecuentemente al tomar y proponer soluciones en las
operaciones Yy sobre todo que presentaban una gran disponibilidad de apoyar a los comparieros
que requerian de un poco de ayuda u orientacion. “Hay que intentar despertar el interés que no
existe. Cuando los alumnos no se interesan se podria intentar captar su interés hacia estos
temas, despertarlo y fomentarlo”. (Aebli, H. 2000, p. 202).

El juego en conjunto con la educacién se considera como una actividad que favorece la
autonomia, la autoconfianza y la formacion de la persona, es por lo cual los alumnos plantean
en los instrumentos que el juego les gusta porque se divierten, al trabajar de esa manera no se
aburren, que pueden ejercitar su mente y su cuerpo y sobre todo que pueden convivir con otros
comparfieros. “Resolver problemas es una forma basica de aprendizaje. Parte del hecho de que
el alumno ve y comprende ya ante una estructura a aprender, pero sin saber adn en detalle
como”. (Aebli, H. 2000, p 209).

Se identificd que las sumas les gustan a los alumnos porque pueden aprender mucho
con ellas, porque son faciles y en ocasiones dificiles y los ponen a pensar mas para saber como
resolverlas, porque aprenden a escribir los numeros, porque les ayudan a trabajar mejor,

porque el maestro les ensefia muy bien las actividades, porque pueden leer o simplemente
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porque les encanta responderlas y, aunque también se considera que mas o menos les agrada

trabajar con las sumas debido a que a veces son muchas las que tienen que resolver.

4.3 El juego desde una perspectiva de ensefianza

Un apartado que se encuentra en el
éPiensas que es bueno utilizar el juego

para aprender a sumar? instrumento aplicado a los alumnos fue

¢Piensas que es bueno utilizar el juego
para aprender a sumar?, obteniendo
como derivaciones que a un 56% define
que SI, mientras que un 11% concuerda
que solamente A VECES resulta

favorable utilizar el juego para aprender

a sumar, y un 33% considera que NO lo
es, debido a que muchas de las veces se

mSlI mAVECES NO

enfocan mas en jugar que en aprender

de lo que se esta trabajando.

Los alumnos comentan que se debe utilizar el juego para decir como realizar las sumas
porque de esa manera aprenden mejor, aparte de que las actividades les resultan mas
interesantes y asi podran aprender a sumar bien, aunque también piensan que no porgue por el
simple hecho de estar jugando no podran trabajar, es en ese momento en el que el docente
debe establecer que aprender a través de la diversion resulta positivo, como lo comenta el

experto que jugando también se aprende.

En segunda instancia se planted ¢ Te gustaria seguir aprendiendo las sumas por medio
del juego? Obteniendo como puntos de vista que a un 89% SI les gustaria aprender
constantemente por medio del juego debido a que piensan que aprenden mejor, a un 5%
considera que solamente A VECES les gustaria aprender de esta manera y a un 6% NO les
interesa aprender las sumas con el empleo del juego. Las opiniones son por los motivos de que

les gustaria seguir aprendiendo las sumas es porque son interesantes y les permite aprender,
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) los induce a contar de manera
Te gustaria seguir aprendiendo las sumas

por medio del juego divertida y sobre todo que los motiva

a trabajar completamente en los

5% 6%

ejercicios, asi como la consideracion
de que aparte de las sumas también
pueden aprender a escribir, a

portarse bien, a la realizacion de

dibujos, a leer, a estudiar a contar, a

mSI  ®AVECES NO .,
escuchar con atencién, a conocer los

nimeros y las letras, aprender a

restar y hacer bien los trabajos.

Como conclusion se tiene que cuando se empleaba el juego en las actividades
planteadas a los alumnos lograban resolverlos de manera autdnoma y divertida puesto que la
ventaja de emplearlo era que existia una gran motivacion ayudando a desarrollar y aplicar
destrezas y habilidades, es decir que se planteaba un gran reto a los alumnos para buscar y
encontrar nuevos caminos de resolucion de las operaciones y también repasando los

procedimientos matematicos que ya poseian.

En comentarios con el docente menciona que el juego es fundamental en el proceso de
ensefianza de las sumas porque se pone en juego la mayoria de los sentidos del alumno y que
de esta forma puedan atender a los ejercicios que se les apliquen, tomando en cuenta que cada
uno mostrara el interés que considere pertinentes. En palabras del docente comenta que si es
fundamental el juego en el proceso de ensefianza de las sumas porque se crea en el nifio la
necesidad de pensar para lograr resolver problemas y asi éste pueda reflexionar sobre sus

aciertos y desaciertos ya que tendra una participacion activa.

Es fundamental reconocer el juego como una funcion esencial del desarrollo y
la evolucion del conocimiento humano, y por ende de la educacion, con el fin
de establecer su valor pedagogico y reconocer su merito en todas las

dimensiones de la construccién del individuo. (Alsina, A. 2011, p. 25).
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Los alumnos en diversas ocasiones planteaban que les gustaba trabajar en clase
empleando el juego porque se divertian y que al mismo tiempo de jugar lograban aprender,
que segun Alsina (2011) al recurrir al juego los nifios logran grandes metas sin proponérselo
llegando al punto de identificar que la realizacion de la actividad resulta placentera y los

mantiene emergidos en el mundo del aprendizaje.

El tema desarrollado en esta investigacion presentd estrecha relacién en la teoria de
Jean Piaget en el enfoque constructivista, puesto que se pretendioé que los alumnos de acuerdo
a sus conocimientos y habilidades que tenian sobre las sumas, en determinado momento
lograran ampliarlos, complementarlos y/o reforzar por si mismos, claro que esto con apoyo,

ayuda e induccion por parte del docente.

4.4 El juego y la suma

De acuerdo a la interrogante aplicada a los alumnos referente a ¢Las actividades de sumas

utilizando el juego ayudan a que aprendas mejor y mas rapido? Arrojan los siguientes

o N resultados, un 78% eligieron la
éLas actividades de sumas utilizando el

juego ayudan a que aprendas mejor y mas opcion Sl comentando que es
rapido? porque aprenden a contar, a

trabajar motivados, pueden utilizar
nuevas cosas como loterias, tiro al
blanco, tombolas, pirinolas, entre

otras, trabajan ordenadamente y de

dicha forma se ejercita su

escritura, es decir que en conjunto

mSlI m AVECES NO

estudian y juegan sanamente, en la

opcién A VECES se encuentra un

11% explicando que solamente en ocasiones les agrada méas simplemente jugar que trabajar y
con un 11% eligieron la opcién de NO porque no les gustan las matematicas y que les parecen
aburridas. Es decir que en este punto es donde se debe enfatizar que el juego se emplea con

fines educativos como herramienta en la ensefianza de las sumas.
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El siguiente apartado corresponde a las respuestas referentes a la interrogante ¢Trabajas
tranquilo y atiendes las indicaciones que da el maestro al momento de desarrollar las

) ) ] actividades de sumas? Obteniendo
¢Trabajas tranquilo y atiendes las

indicaciones que da el maestro al como deducciones que un 72%
momento de desarrollar las actividades optando por la opciéon SI se
de sumas?

considera de conducta buena

11%

mencionando que se portan bien
porque de lo contrario el maestro los

castiga, un 17% selecciono A

VECES evidenciando que es porque

se portan mas o0 menos sintiendo que
mSI WAVECES mNO

es mejor trabajar siempre utilizando

el juego y que asi se portaran bien y finalmente con un 11% en el rubro NO es porque de una

manera u otra prefieren que el maestro les explique mejor las actividades con juego.

Al analizar las interrogantes se llega a la conclusion de que emplear el juego en el
proceso de ensefianza de las sumas facilitd el desarrollo de los diferentes aspectos de
conducta, de carécter, de habilidades sociales, de dominios motores y en gran medida el
desarrollo de las capacidades fisicas y mentales. De igual manera les proporcioné situaciones

de aprendizaje dentro del desarrollo cognitivo, efectivo y social en cada uno de los alumnos.

Asi mismo se considera que cuando los alumnos realizaban actividades en las que
jugaban se lograba que desarrollaran sus competencias permitiéndoles desenvolverse tanto
dentro del aula como fuera de ella, esto se menciona porque los propios alumnos comentaban
que alguna actividad de la que se realizaba la habian relacionado con su vida diaria ya fuera en

el hogar o en la sociedad.

En este sentido se concuerda con lo planteado por el Plan de estudios 2011 puesto que
se considera que una competencia es la capacidad de responder a diferentes situaciones, e
implica un saber hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las

consecuencias de ese hacer (valores y actitudes), y como se menciono que los alumnos
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pusieron todo de su parte para realizar cada una de las actividades planteadas y que lograron
desenvolverse ampliamente en el sentido de la resolucién de las sumas, tanto de manera oral

como escrita.

Nunca se olvido de la verdadera esencia que se le atribuye al juego, esta es que en el
aula debe estar dirigido a su uso como herramienta didactica, concibiendo que su propdsito
resalta en que el alumno aprenda el contenido que estd involucrando en la actividad, en este
caso reforzando la ensefianza de las sumas que es el agregado de cosas o el afiadir y esta se
representa con el signo +, sin desconocer que para su realizacion se requiere de dos nimeros o

conjuntos conocidos.

Cuando existia la implementacion de un juego sin importar la duracion de éste los
alumnos se mostraban atraidos y por este motivo se sumergian en la participacién activa
cumpliendo con lo que se indicaba, asi mismo el juego inducia a todos para que plantearan
nuevas formas de dar solucién a las sumas o también mostraban su espontaneidad para

expresar otros ejercicios para resolverlos.
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Conclusiones

Es bien sabido que cuando se trabaja con nifios tan pequefios como lo son los de primer afio de
primaria se deben utilizar herramientas que sean atractivas y significativas para su aprendizaje,
es decir, que tengan un proposito de ensefianza, de igual manera debemos usar un lenguaje
adecuado para su edad y que de esta manera lo puedan entender y comprender. Es por ello que
en la investigacion se planted la herramienta del juego en el proceso de ensefianza de las

sumas, esto con el fin de identificar el impacto que este tiene en este proceso.

De igual manera se debe interactuar con ellos para que cada una de las actividades
empleando el juego sean comprendidas, tomando como referencia que se deben interiorizar en
el aprendizaje de las sumas y al ser participes del juego en conjunto con ellas su mostraran
atraidos por aprender, y a partir de esta ensefianza los alumnos se podran enfrentar y defender
del mundo actual que los rodea.

De acuerdo al primer objetivo especifico que se refiere a “Conocer el proceso
ensefianza-aprendizaje de las sumas” se entiende que este proceso es concebido como el
espacio en el que el principal protagonista de las acciones es el alumno y el profesor solo
cumple la funcion de facilitador y guia en cuanto a la construccion del conocimiento de los

ninos.

En este punto el juego puede ser una gran herramienta para trabajar y atender las sumas
teniendo como resultados aprendizajes significativos que permiten a los alumnos tener un
conocimiento mas profundo y de interés, puesto que al emplear el juego se desarrolla una
actividad que permite ampliar habilidades intelectuales y fisicas para resolver situaciones de
manera divertida, considerando que este conocimiento se construye a partir de leer, explicar,

reflexionar e intercambiar sus puntos de vista sobre las situaciones presentadas.

El trabajar las sumas por medio del juego proyectdé un aprendizaje de motivacion e

induccion para todos los alumnos, sin importar si les gustaban o no las operaciones, es decir
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que los invitaba a ser participes de las actividades con el motivo de que poco a poco les fuesen
interesando y entendiendo, hasta llegar al punto de que gran parte de ellos aprendieran la

forma de realizarlas tanto de manera oral como escrita.

En referencia al segundo objetivo especifico “Investigar el papel del juego en el
proceso ensefianza-aprendizaje” se identificd que los alumnos haciendo uso del juego tenian
una gran capacidad de poder efectuar diversas actividades desarrollando habilidades y
destrezas que le facilitaban la resolucién, es decir que le ponian el reto de ampliar su mente
inducidos por el juego para formular sus propios resultados, claro que éste debia ser guiado
por el docente en el proceso de la resolucion de las sumas, pero un punto a favor del docente
es gue por su experiencia vivida fuera de la escuela ellos ya tenian algunos conocimientos
previos sobre el tema y que simplemente fue necesario el reforzarlos y atenderlos de manera

en que pudieran ser igualmente trasladados a su contexto.

El papel del juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las sumas fue de mera
induccidn y atraccion para que todos los nifios se interesaran en trabajar y atender las diversas
actividades que se desprendian de las sumas, puesto que desempefiar el juego de una u otra
forma poco a poco conocian e identificaban la forma de resolverlas y en determinado
momento ellos mismos mencionaban que paso seguia o cual era el resultado de manera
espontanea y era en ese momento que se identificaba que el juego si los inducia y motivaba

para trabajar.

En el tercer objetivo “Analizar la contribucion del juego en la ensefianza-aprendizaje”
se tiene referido que cuando se empleaba el juego en las actividades a desarrollar los alumnos
lograban resolverlos de manera autdbnoma y divertida puesto que la ventaja de emplearlo era
que existia una gran motivacion ayudando a desarrollar y aplicar sus destrezas y habilidades,

como también proyectaban creatividad para explicar los resultados.

Es decir que la contribucién del juego en el aprendizaje de los alumnos concerniente a
las sumas se deduce a que planteaba un gran reto para que por si mismos buscaran y

encontraran nuevos caminos de resolucion de las operaciones y tambien reforzaran los
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procedimientos matematicos que ya poseian de manera divertida, un ejemplo claro era cuando
se mostraban las operaciones y los alumnos debian encontrar los resultados ya fuera
empleando los materiales utilizados en los juegos o su mente. Para poder trabajar cada una de
las actividades fue necesario y fundamental el plantear al inicio de cada ejercicio las reglas e
instrucciones de cémo desarrollar los juegos, esto con el fin de que no se guiaran solo por
jugar sino que se cumpliera con el objetivo de aprender las sumas, es decir que de esta manera

se pudieron consolidar adecuadamente los contenidos de las asignatura.

Finalmente en el objetivo general “Identificar la contribucion del juego en la ensefianza
de las sumas en un grupo de primer grado” se identifica que emplear el juego en el proceso de
ensefianza de las sumas contribuyd en gran medida al desarrollo de los diferentes aspectos de
conducta, de caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y en el desarrollo de las
capacidades fisicas y mentales de los involucrados. De igual manera les proporciond
situaciones de aprendizaje dentro del desarrollo cognitivo, efectivo y social en cada uno de los

alumnos.

Asi mismo se considera que cuando los alumnos realizaban actividades en las que
jugaban se lograba que desarrollaran sus competencias permitiéndoles desenvolverse tanto
dentro del aula como fuera de ella, esto se menciona porque los propios alumnos comentaban
que alguna actividad de la que se realizaba la habian relacionado con su vida diaria ya fuera en

el hogar o en la sociedad.

También es necesario destacar que el desarrollar actividades empleando el juego arrojé
resultados positivos y atractivos para la educacion de los nifios, considerando que estos seran
fructiferos para su vida diaria y que podran desenvolverse de manera satisfactoria al culminar
su ciclo escolar en el que se encuentran, es decir que se dirigiran al siguiente ciclo con las

herramientas necesarias para poder seguir con su aprendizaje.

Al haber logrado los objetivos de la investigacion y al haber realizado el analisis
exhaustivo sobre los resultados y cotejarlos con el supuesto se llega a la determinacion de que

el supuesto planteado resulto satisfactorio comprobando que el emplear el juego en el proceso
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de ensefianza de las sumas es una herramienta de impacto positivo en el aprendizaje de los
alumnos de primer grado en referencia a las sumas. Esto identificando que al utilizarlo los
alumnos se muestran mas atentos y motivados, asi como también se mantiene con mayor

medida el interés de ellos en cada una de las actividades.

En este sentido se menciona que un punto claramente notorio fue que los alumnos
relacionaban los ejercicios trabajados empleando el juego con algo vivido en su contexto,
integrando ahi un nuevo conocimiento y sobre todo mostrando sus habilidades y capacidades
adquiridas o reforzadas dia con dia, tomando como punto de partida la implementacion del
juego para que ellos aprendieran las sumas.
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Recomendaciones

La suma es una operacion basica que los nifios deben de dominar, pues es de gran importancia
el conocer cémo resolverlas y poder enfrentar los problemas que se presentan en la vida diaria,
estas son algunas de las inquietudes que impulsaron a abordar el tema de estudio y que en la
escuela es una tarea que resultaba poco atractiva para ellos y por lo cual se trabajé con el juego

con el fin de inducirlos en el aprendizaje de las sumas.

Es muy notorio que una gran debilidad del profesorado es que existen deficiencias en
coémo plantear a los alumnos las situaciones que se trabajaran, es decir que simplemente
plantean a los alumnos las actividades de forma tradicional teniendo como resultado el
desinterés de los alumnos, y hoy en dia los centros escolares deben abrir las puertas hacia la
innovacion dentro de sus aulas. A continuacion se describen una serie de recomendaciones
contemplando los dos tipos que son sobre la investigacion y sobre el tema de estudio

respectivamente.

Dentro de las recomendaciones sobre la investigacion se encuentran las siguientes:

e Cuidar que la teoria consultada sea relevante, la cual sustente y respalde de
manera critica la investigacion.

e El investigador, al momento de consultar diferentes autores, libros y paginas
web debe ir registrando la bibliografia, esto para evitar doble trabajo al tiempo

de querer culminar con la elaboracion de la investigacion.

Sobre el tema de estudio se describen las siguientes:

e Se deben plantear actividades didacticas innovadoras que logren la motivacion
e interés de los alumnos.
e Emplear el juego como herramienta para favorecer el aprendizaje de los

alumnos
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e Que con el uso del juego se permita desarrollar en los alumnos la autonomia al

resolver las sumas.

e Realizar los juegos en equipos con pocos integrantes
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