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Resumen

Las matematicas son fundamentales para el desarrollo integral e intelectual de los
infantes, ayudandoles a ser analiticos, logicos, reflexivos, ademas de ayudar a razonar
ordenadamente y tener una mente mas preparada, y durante la estancia en la escuela
primaria “Venustiano Carranza” de la comunidad de El Cuarejo, S.L.P., fue evidente la falta
cognitiva de las tablas de multiplicar para una mejor resolucion de problemas matematicos,
existiendo la problematica de la concepcién de la multiplicacién, por ello se uso el juego
como estrategia para la ensefianza de esta. Investigacion cualitativa donde con base a
entrevistas se rescataron opiniones de los participantes, para tales datos ser clasificados
en redes, nubes y en listado de palabras para su mejor andlisis y para ello tuvieron que ser
pasados al programa Atlas.ti, finalizando con una reflexién del modelo Smyth, donde los
cuatro juegos utilizados dieron como resultado que estos son divertidos y del agrado del
alumno, ayudando a este a aprender, y es asi que se lleg6 a la conclusién, que los juegos
como estrategia para ensefiar ayuda en generar motivacion en el alumnos para aprender,
facilitando asi el procesos cognitivo de la asimilacion y acomodacion del conocimiento, tal

como menciona Jean Piaget en su teoria del aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Juego, ensefiar la multiplicacion, motivacion
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Introduccion

Las matematicas surgen con la necesidad del ser humano para tratar de comprender el
mundo que lo rodea, por ello se ha mantenido en constante desarrollo desde tiempos
antiguos. Las primeras civilizaciones lograron concebir una idea mas clara de las
matematicas los egipcios y los babilnicos, las usaban para responder o solucionar
probleméaticas directas de la sociedad, es asi que las matematicas siguen cumpliendo tal
funcién hasta la actualidad, se utiliza para seguir solucionando problematicas que las

personas o la misma sociedad considera relevantes.

El uso de las mateméticas toma gran importancia en la vida cotidiana, para
desarrollarnos y comprender muchas funciones de la sociedad, tales como realizar una
compra, cocinar, el calculo de distancia, tiempo y hasta para la comprension de algun
deporte como en sus estadisticas; es asi que la presente investigacion se enfocé en el
ambito de las matematicas, especificamente en el uso de la multiplicacién, es en la Primaria

“Venustiano Carranza”.

La escuela primara bidocente “Venustiano Carranza” de la comunidad EIl Cuarejo,
Cedral, San Luis Potosi, se observé los grupos de 4, 5y 6, dada la contingencia de El
Covid-19 es evidente el rezago educativo en el pais, concretamente en la primaria antes
mencionada, alumnos que no contaban con el elemento de la multiplicacion bien
incorporado en sus aprendizajes, siendo esto una barrera de aprendizaje en contenidos
como, la suma y resta de fracciones, la division, la resolucién de problemas cotidianos y
muchos mas, que en los grados mayores es indispensable el manejo de la multiplicacion,
siendo la multiplicacion base de muchos elementos que engloba la comprension de las

matemaéticas, por ello el tema de la presente investigacion se basoé en la ensefianza de la
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multiplicacién considerandose este como pilar fundamental en las matematicas después de

la sumay resta.

Ademas debemos tener en cuenta que el ambiente de aprendizaje es aquel
espacio-tiempo donde se desarrolla una recepcion y emision de conocimientos, algo que
es observado en las aulas de clases, donde cualquiera puede ser el receptor o el emisor
de conocimientos, de esta manera la escuela es el medio 6ptimo para que se lleve a cabo
esta creacion de un ambiente de aprendizaje, cabe mencionar que con forme va pasando
el tiempo se van generando ambientes de aprendizaje mas Optimos, es asi que los
ambientes de aprendizajes ludicos son importantes dado que el juego introduce al alumno
en la ensefianza de manera voluntaria y placentera, permitiendo al juego crear un orden

dentro de la imperfeccion y confusiéon de la vida.

Es asi que generar un ambiente de aprendizaje 6ptimo para la ensefianza de la
multiplicacién se volvié un objetivo a realizar en la presente investigacién, llegando como
conclusién usar el juego como estrategia para la ensefianza de la multiplicacién, teniendo
como propdsitos investigar como favorece el juego en el aprendizaje de la multiplicacion,
ademas de examinar juegos para la ensefianza de la multiplicacién y maneras de aplicarlos
para generar una manera mas efectiva en su ensefianza, haciendo que se llegue a pregunta
¢ Coémo el juego favorece el aprendizaje de la multiplicacién en alumnos de nivel primaria
dentro del contexto multigrado durante el ciclo 2021-2022? Y asi conocer si el juego en
verdad generara un ambiente de aprendizaje 6ptimo, siendo el juego quien genera

motivacion e interés en los alumnos para un aprendizaje mas significativo.

Este trabajo esta conformado por cinco capitulos, cada uno tendra una funcién vital
para el buen desarrollo de la investigacion, dando un mejor resultado y mayor riqueza en

la informacién que se brindara en las conclusiones, terminando asi con un trabajo que sera
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guiado por la pregunta de investigacion que se plante6 anteriormente, enfocado a conocer

si el juego ayudara a motivar e interesar a los alumnos a aprender a multiplicar.

El primer capitulo seran resumen de los antecedentes, representados por aquellos
documentos que dan sustento a la presente investigacién, mencionando tanto el marco
legal y normativo como el estado del arte, ademés se plasmaré la definicion del problema
como es el aprendizaje de la multiplicacién, la justificacion, los propdsitos como investigar
la importancia del juego, y las estrategias mas adecuadas para su implementacién, la
preguntas de investigacion qué brindara la meta de salida para la investigacion dada la
busqueda de ¢,como el juego favorece en el aprendizaje? y por Ultimo el supuesto que esta
centrado en que el juego motiva y genera interés en los alumnos para aprender, elementos

que daran apertura a la construccion de una trabajo de investigacion.

Durante la revision del capitulo dos se encontrard la explicacion de conceptos
usados durante el trabajo, ademas de teorias con mayor relevancia para la investigacion,
autores como Jean Piajet y las etapas del desarrollo cognitivo, Lev Vigotsky y su teoria del
desarrollo cognoscitivo, asi como Pitagoras, considerado el primer matematico, filésofo y
primer metepsicotico, considerado asi por ser el primero en buscar una explicacién racional

para el mundo y no por ser el primero en utilizar las matematicas.

Durante el tercer capitulo, se analizaran que instrumentos para recabar informacion,
y el generar asi un sustento de muestra de lo ocurrido durante el proceso de la aplicaciéon
de las estrategias, dando asi apertura al cuarto capitulo para la construccion, aplicacién y
analisis de los resultados de la aplicacion de los instrumentos, usando Atlas.ti, programa
que consiste en la codificacion, categorizacion, estructuracion o creacion de redes y la

estructuracion de hallazgos, llegando asi a una mejor comprension y reflexion.
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Capitulo 1. Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes

1.1.1 Marco legal y normativo

El marco legal y normativo son leyes, normas y reglamentos que regulan las
actividades que se planean llevar a cabo, por lo que es importante tener conocimiento de
ellas para realizar tales actividades de manera arménica. El marco legal nos otorga las
bases donde se establecen y construyen las instituciones, de esta manera es indispensable

analizarlas para darle una validez mucho mas confiable a la presente investigacion.

Articulo 3° Constitucional. Es elemento que nos menciona la obligatoriedad de la
educacioén para todos, siendo el Estado el responsable de concientizar la importancia de la
educacién, reconociendo a los maestros como protagonista fundamental en la formacién
del ser humano, generando personas educadas para la vida, siendo guiadas con los planes
y programas de estudio, otorgando educacion sin distincion de raza o cultura,

convirtiéndose en una educacion obligatoria, universal, inclusiva, publica, gratuita y laica.

Ademéas se hace mencion que los planes y programas de estudio tendran
perspectiva de género y una orientacion integral, siendo incluidos conocimientos de las
ciencias y humanidades como la ensefianza de las matematicas, la lectoescritura, la
literacidad, la historia, la geografia, el civismo, la filosofia, la tecnologia, la innovacion, las
lenguas indigenas de nuestro pais, las lenguas extranjeras, la educacion fisica, el deporte,
las artes, especialmente la muasica, ademas de la promocién de una vida saludable, la

educacioén sexual y reproductiva y el cuidado al medio ambiente, entre otras.

Ley General de Educacion. Considera las normas generales que regulan el

servicio publico de educacion la cual en su Articulo 1 que nos menciona que esta Ley



17

garantiza el derecho a la educacion que es reconocido en el articulo 3°. De la Constitucion
Politica de los Estados Unidos Mexicanos y en los Tratados Internacionales de los que el
Estado Mexicano sea parte, por lo que es importante abordar la Ley General de Educacion,
ya gue esta sustenta bases educativas las cuales se relacionan con la presente

investigacion.

El Articulo 5 se relaciona a mi tema ya que este nos habla que la educacién como
derecho debe ser un medio para adquirir, actualizar, completar y ampliar los conocimientos,
capacidades, habilidades y aptitudes permitiendo asi alcanzar el desarrollo personal y
profesional; como consecuencia de ello, contribuir a su bienestar, a la transformacién y el

mejoramiento de la sociedad de la que forma parte.

De la misma manera el Articulo 18 donde nos habla acerca de la formacién de la
mexicana y el mexicano dentro del Sistema Educativo Nacional, mencionando la
importancia del pensamiento légico matematico y pensamiento critico, como una
capacidad de identificar, analizar, cuestionar y valorar fenémenos, informacion, acciones e
ideas, asi como tomar una posicion frente a los hechos y procesos para solucionar distintos
problemas de la realidad; teniendo fuertemente relacién con el tema a las matematicas, por

ello su mencion.

Y por ultimo el Articulo 43 donde menciona que el Estado impartira la educacion
multigrado, la cual se ofrecera, dentro de un mismo grupo, a estudiantes de diferentes
grados académicos, niveles de desarrollo y de conocimientos, en centros educativos en
zonas de alta y muy alta marginacion, siendo importante a considerar ya que tal
investigacion sera realizada en un contexto multigrado con poca marginacién, pero aun

estando desactualizados con base a nuevas tecnolégicas de educacion.
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Plan Nacional parala Evaluaciéon de los Aprendizajes (PLANEA). Es importante
este analisis ya que este tiene como proposito dar a conocer la medida en que los
estudiantes lograran el dominio de aprendizajes esenciales en los diferentes momentos de
la educacion, operando en las escuelas tanto de organizacién completa como la multigrado.
De tal modo que revisar la informacién para que el docente disefie una planeacion didactica
este debe tomar en cuenta la intencion didactica del programa de estudios, para construir
estrategias y llevar a cabo actividades que desarrollen y propicien el aprendizaje de los

alumnos.

Para garantizar los servicios educativos de calidad se crea el Sistema Nacional de
Evaluacién Educativa donde al Instituto Nacional para la Evaluacion Educativa le
corresponde evaluar la calidad, desempefio y resultados del Sistema Educativo Nacional

en la educacion preescolar, primaria, secundaria y media superior. Para ello se debe:

a) Disefiar y realizar las mediciones que correspondan a componentes, procesos o

resultados del sistema.

b) Expedir los lineamientos a los que se sujetaran las autoridades educativas federal

y locales para llevar a cabo las funciones de evaluacién que les corresponden.

c) Generar y difundir informacién y, con base en ésta, emitir directrices que sean
relevantes para contribuir a las decisiones tendientes a mejorar la calidad de la
educacién y su equidad como factor esencial en la busqueda de la igualdad

social.

Dado esto es importante tener en cuenta la continua mejora y actualizacion del
docente, para el desarrollo de la planeacion y clase, garantizando una mejora en la

educacioén, generando conocimientos Optimos a cada uno de los estudiantes, obteniendo
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resultados positivos en las evaluaciones, siendo este sélo un reflejo pequefio del trabajo
del docente, ya que es importante recalcar el gran trabajo que este imparte para la

educacion de los alumnos.

La Nueva Escuela Mexicana. Tiene como propdsito brindar calidad en la
ensefianza dado el rezago historico, capacidades y habilidades de los educandos, dando
énfasis en areas como la comunicacion, las mateméticas y ciencias. La Secretaria de
Educacion Publica desarrolla esta Nueva Escuela Mexicana en un Plan de 23 afios que da
base sustantiva para reforzar la educacién en todos los grupos de edad para los que la

educacioén es obligatoria.

La NEM tiene como centro la formacion integral de nifias, nifios, adolescentes y
jévenes, y su objetivo es promover el aprendizaje de excelencia, inclusivo, pluricultural,
colaborativo y equitativo a lo largo del trayecto de su formacion, por lo que la NEM
garantizara condiciones de excelencia en el servicio educativo que proporciona en cada

nivel, modalidad y subsistema.

El Perfil de Egreso 2018. Este perfil permite establecer metas, organizando los
aprendizajes que se esperan obtener al término de la carrera, por lo que el cumplimiento
de ellas es progresiva y son orientadas con las actividades curriculares que establece el
plan de estudios, a lo que este perfil contiene diversas competencias que se vuelve
indispensable en el conocimiento del docente en formacién, las competencias profesionales

de la carrera relacionadas son las siguientes:

1. Disefia planeaciones aplicando sus conocimientos curriculares,

psicopedagodgicos, disciplinares, didacticos y tecnoldgicos para propiciar
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espacios de aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades de
todos los alumnos en el marco del plan y programas de estudio.

2. Emplea la evaluacién para intervenir en los diferentes ambitos y momentos
de la tarea educativa para mejorar los aprendizajes de sus alumnos

3. Integra recursos de la investigacién educativa para enriquecer su practica
profesional expresando su interés por el conocimiento, la ciencia y la mejora

de la educacion.

Las competencias antes mencionadas son aquellas capacidades que como docente
se deben obtener para el trabajo en el terreno laboral, siendo conocimientos y habilidades
indispensables para el buen desarrollo de la docencia, como disefiar planeaciones
utilizando recursos de investigacién para mejorar la practica y con base a la evaluacion

conocer las necesidades de los alumnos en sus aprendizajes.

El dominio, criterios e indicadores. El perfil docente es el documento donde se
menciona el quehacer profesional del docente en la educaciébn mexicana, aqui se

encuentran 4 dominios:

1. Una maestra, un maestro que asume su quehacer profesional con apego a
los principios filosoficos, éticos y legales de la educacién mexicana

2. Una maestra, un maestro que conoce a sus alumnos para brindarles una
atencion educativa con inclusion, equidad y excelencia

3. Una maestra, un maestro que genera ambientes favorables para el
aprendizaje y la participacion de todas las nifias, los nifios o los adolescentes

4. Una maestra, un maestro que participa y colabora en la transformacién y

mejora de la escuela y la comunidad
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Tales dominios contienen sus criterios e indicadores para que estos logren ser
llevados a cabo, y durante la revision se encontraron 2 criterios y algunos indicadores que

se relacionan con el trabajo de investigacion los cuales son:

2.3. Propicia la participacion de todos los alumnos y su aprendizaje mas alla del

aulay la escuela

2.3.2. Impulsa la participacion activa de sus alumnos en el aula y la escuela
para favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas y linguisticas, asi
como el fortalecimiento de su autoestima, seguridad y motivacién para

aprender.

2.3.4. Motiva a sus alumnos a participar en las tareas o desafios de
aprendizaje que les implican esfuerzo intelectual, curiosidad y

creatividad, asi como enfrentar las dificultades con iniciativa,

perseverancia y espiritu critico.

3.1 Prepara el trabajo pedagogico para lograr que todos los alumnos aprendan

3.1.5. Planea las estrategias y actividades didacticas que fortalecen el logro
gradual y progresivo de los aprendizajes, teniendo en cuenta las
caracteristicas y necesidades de los alumnos, asi como los elementos

centrales del curriculo.

Estos criterios e indicadores contienen un vinculo estrecho en el trabajo a realizar,
tanto en la preparacion del trabajo pedagd6gico como el propiciar participacién de todos los
alumnos, motivando e impulsando a los alumnos a crear una participacibn mas activa en
tareas y desafios que impliquen esfuerzo cognitivo y lingliistico, generando seguridad en el

alumno para tomar la iniciativa, tener perseverancia y apropiarse de un espiritu critico.
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1.1.2 Estado del arte

La revisiéon y exploracién de lecturas del tipo de estudio o investigacion de la
problematica, cuyo andlisis permite comprender la relacion entre metodologia y resultados

con el tema de la presente investigacion.

Antecedente a nivel Internacional. La investigacion “Estudio de las estrategias
que emplean los docentes para la ensefianza de la multiplicacion en los estudiantes de
Educacion Primaria” (Blanco Solérzano, 2019) se centré en diagnosticar el grado cognitivo
de los estudiantes en el dominio de la multiplicacién para luego identificar los fundamentos
tedricos que sustentan el aprendizaje de la multiplicacién y asi describir estrategias que

emplean los docentes en el proceso de ensefianza de la multiplicacién de los estudiantes.

La investigacion de campo usé la técnica de observacion directa con el instrumento
de diario de campo basado en la guia de observacion y un segundo instrumento,
denominado test o prueba comprobatoria, que son conjunto de actividades basadas en la
resolucion de problemas matematicos con el fin de conocer el grado cognitivo de los
estudiantes, su estructura conto con 6 preguntas de resolucién distinta para lo cual fue
utilizada una escala de estimacion siendo revisados por expertos en la materia de

matematicas.

Dado el estudio fue evidente que son muy escasas las estrategias empleadas que
permitan activar la motivacion suficiente en los estudiantes para el logro de un verdadero
conocimiento, siendo evidente, la importancia de la conduccion de nuevas formas de
explorar la resolucién de problemas matematicos, siendo el docente quien debe fortalecer

sus acciones de exposicién de conocimiento en el area de matematicas, de manera que
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conduzcan a sus estudiantes a fortalecer sus conocimientos, aplicando estrategias para

fortalecer el aprendizaje de la multiplicacién.

El articulo “Estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica a nivel de
Educacion Primaria” (Quintanilla, 2020) utiliza un enfoque cuantitativo no experimental de
campo, de igual forma basada en un investigacién descriptiva dada la necesidad de

describir, registrar, analizar e interpretar las actividades a realizar.

Con respecto a la poblacion y objeto de estudio, estuvo conformada por seis docentes
de primer grado teniendo como campo de estudio a los docentes de la Escuela Béasica
Estadal “Profesora Teresa de Jesus Narza”, donde fue tomado el cien por ciento de la
poblacidn siendo utilizada la técnica de la encuesta para la recoleccion de informacién con

el instrumento de cuestionario de preguntas cerradas.

Una vez efectuado el diagnéstico y el andlisis de los datos y respuestas dadas se
pudo evidenciar que: los docentes que conforman la poblacién de estudio empleando una
diversidad de técnicas y estrategias pedagogicas basadas en la practica repetitiva de
actividades poco significativas, como la copia o transcripciébn a mano, la repeticién, la
lectura no comprensiva entre otras, de igual manera fue evidenciado que el juego como
estrategia ludica dirigida a la ensefianza de las matematicas permite mantener la atencion,
el gusto, la motivacién y el interés en los estudiantes, logrando una participacion activa y

retroalimentacion constante.

El presente Articulo Cientifico de “El juego como estrategia didactica” (Cruz Garcia et
al., 2021) fue disefiado en dos etapas, la primera que fue un diagnéstico y la segunda una
posible solucién a la necesidad encontrada durante el diagnostico, donde se utilizd un

enfoque mixto, el cual describe los aspectos del estudio de forma cualitativa y cuantitativa,
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mediante la aplicacién de trabajo de campo educativo por lo cual fueron aplicados una serie
de método, técnicas e instrumentos de evaluacién que permitieron la apreciacion de los

participantes de forma objetiva.

Durante la primera etapa de estudio se tom6 como poblacién a los estudiantes del
tercer grado del Centro Escolar Publico Nueva Vida con un total 38 estudiantes (24
femeninas y 14 masculinos), por la pandemia del Covid19 no se realizé el estudio sobre
dominio de las tablas de multiplicar, lo cual se utilizo el muestreo intencional, en la segunda
etapa, se seleccion6 una muestra de 13 docentes de los 24 que componen el personal
docente, siendo escenario de la presente investigacion en el colegio Publico” Nueva Vida”,

ubicado en el departamento de Managua, Municipio de Ciudad Sandino, barrio Nueva Vida.

Como resultados se obtuvo que la implementacién del juego como estrategia
didactica permite favorecer al aprendizaje satisfactorio en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Permitiendo a los docentes conocer y seleccionar
juegos para ser aplicados como estrategias didacticas a la hora de desarrollar el proceso
de ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, concluyendo que las estrategias
didacticas como herramienta son muy necesaria para la ensefianza de las matematicas. La
matematica es fundamental para el desarrollo intelectual en los nifios y nifias ya que les

ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente.

Antecedente a nivel Nacional. Durante la revisién del articulo “El video como
Recurso Educativo Abierto y la ensefianza de Matematicas” (Rodriguez Licea et al., 2017)
se busco comprobar el impacto en el desempefio académico, la motivacion y el grado de
satisfaccién de los alumnos en la asignatura de matematices, por lo que fue utilizado el
método cuantitativo cuasi-experimental, con alcance descriptivo con una muestra de 32

alumnos que integran los grupos experimental y de control, donde el grupo experimental
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fue denominado G1 se estableci6 por 10 varones y 6 mujeres, mientras el grupo control fue
denominado G2 conformado con 8 varones y 8 mujeres, dando un total de 18 varones y 14

mujeres con un rango de 13y 14 afios.

Fue implementado una rejilla de observacion disefiada como hoja de trabajo para
cada una de las actividades, también siendo implementados encuestas de preguntas
cerradas, donde se implementaron dos tipos, la primera que ofrece diferentes opciones a
los encuestados (Alternativa fija) y la segunda donde las opciones son ordenadas de

acuerdo a su importancia basada en la escala Likert (Continuum).

Se obtuvo como resultado que el video mejora la comprension de los contenidos
conceptuales —como mediatrices y bisectrices— y procedimentales —como lo es su
construccion para ubicar los puntos notables en tridngulos. Considerando el promedio final
emitido, los alumnos del grupo experimental se impusieron sobre el grupo de control con

1.0919 puntos en la escala Likert, es decir, alrededor de 20 puntos en la escala 0-100.

En el analisis sobre los “Efectos del juego de roles con elementos simbdlicos el
desarrollo neuropsicolégico de nifios preescolar” (Bonilla Sanchez et al., 2017) se tuvo
como objetivo el mostrar los resultados de la aplicacion de un programa de juego de roles
sociales para promover el desarrollo neuropsicolégico en nifios preescolar, a lo cual fue
utilizado el estudio longitudinal cuasi experimental, participando 59 nifios de tercer grado
de preescolar de la una institucion suburbana del sistema educativo del gobierno en San
Pablo del Monte, Tlaxcala, México, donde se dividieron en dos grupos, uno experimental

(n=28) y otro de control (n=31).

Se aplic6 un pre-test y pos-test a ambos grupos. El grupo experimental participo en

un programa de juegos de roles. La evaluacion y el programa se basaron en los conceptos
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de la psicologia y neuropsicologia histérica-cultural. ElI grupo control solo recibié el

programa curricular oficial de preescolar.

A través del andlisis cuantitativo y cualitativo se observdé mejora en ejecuciones de
los nifios del grupo experimental, principalmente en tareas gréficas y verbales y en mayores
posibilidades de autorregulacién, siendo el juego de rol un potenciador en el desarrollo
neuropsicoldgico. Los resultados muestran la utilidad de métodos de juego como estrategia

de trabajo psicopedagégico.

Fue revisado el Articulo “Juegos de rol para la ensefianza de las matematicas”
(Morales Carbajal & Villa Angulo, 2019) que tenia como objetivo el incrementar el
entusiasmo de los estudiantes de nivel superior para poder aprender matematicas y
socializar a través de la metodologia Adventure School. Investigacion realizada con base
en cuestionario y calificaciones, donde se analizé tanto el nivel de distraccion, nivel de

interés y el nivel de impacto académico de la metodologia empleada.

La recoleccion de informacion fue por un cuestionario donde se emplearon 4
preguntas de opcion multiple: ¢Qué tan sencillo es aprender la dinamica de Adventura
School? ¢ Crees que esta dindmica hace perder el sentido de la clase? ¢ Te gustaria que
todas las clases manejaran esta dinamica? ¢Crees que esta dinamica estimula al
aprendizaje?, se analizé 95 encuestas de manera comparativa con tres generaciones de

distintos.

Los resultados concluyeron que la metodologia de Adventure School fue una
herramienta que auxilio al proceso de enseflanza y de aprendizaje para el area de
matematicas y, que aumento el interés de los estudiantes para trabajar en equipo, para

socializar y resolver situaciones con problemas matematicos. Se demostré que utilizar la
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metodologia beneficid al aprovechamiento académico de los grupos de algebra lineal; ya
que redujo la diferencia de aprovechamiento académico entre los grupos de las 11am con

respecto al de las 8am pasando de 4.1% a 1.4%.

Antecedente a nivel Estatal. La tesis de investigacion “El aprendizaje basado en
problemas como estrategia para favorecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacién
en un grupo de sexto grado” (Reyes Mufioz, 2020) tiene como objetivo desarrollar la
estrategia de aprendizaje basado en problemas para favorecer el proceso de aprendizaje
de la multiplicacion en los alumnos que presentan mayores dificultades de un grupo de
sexto grado. La investigacion fue realizada en la escuela primaria Justa Ledesma del
municipio de San Luis Potosi, tal trabajo se realiz6 dentro del enfoque cualitativo desde el
paradigma interpretativo con un alcance descriptivo analitico utilizando el método de

investigacidn-accion.

Se utilizaron instrumentos de recoleccion de datos como el diario de campo y
fotografias. Para organizar este estudio, reflexionar las actividades disefiadas y la manera
en la que impactaron en los alumnos se decidié dividir la investigacion en dos dimensiones
de andlisis. Se mencionan 8 fases para el proceso de Aprendizaje Basado en Problemas

(ABP):

1. Leery analizar el escenario del problema

2. Realizar una lluvia de ideas

3. Hacer una lista con aquello que se conoce

4. Hacer una lista con aquello que no se conoce

5. Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para resolver el problema
6. Definir el problema

7. Obtener informacion
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8. Presentar resultados

En el primer paso se busca que los alumnos entiendan el enunciado y lo que se les
pide, del paso 2 al 6 los alumnos toman conciencia de la situacion a la que se enfrentan
formulando hipoétesis e ideas, en el paso 7 los alumnos trabajan de manera individual para
obtener, estudiar y comprender la informacién necesaria y por ultimo en el paso 8 los
alumnos vuelven a su equipo y ponen en comun sus hallazgos para dar solucion al

problema.

Realizada la investigacién de obtuvieron la mayoria de los alumnos se encontraron
en los niveles mas altos, lo que significa que pudieron transitar por las fases del proceso.
Aunque hubo quienes presentaban mayores dificultades que otros, pero los alumnos
comprenden como aplicar la multiplicacién en diferentes situaciones, entonces podran
mejorar su desempefio en la resolucién de problemas que la implican empleando los

procedimientos adecuados.

Fue interesante “El juego como estrategia didactica para favorecer el pensamiento
matematico en educaciéon preescolar’ (Fraga Alonso, 2020) ya que tiene como objetivo el
disefiar situaciones y secuencias didacticas basadas en el juego para favorecer el
pensamiento matematicos en los alumnos con acciones que sean de su interés
promoviendo asi aprendizajes significativos. Siendo aplicado en el Jardin de Nifios
Guadalupe Victoria en el municipio de San Luis Potosi, llevandose a cabo con el grupo de
3°A con un total de 27 alumnos, siendo 14 niflas, 13 nifios con edades entre 4 afios 9 meses

y los 5 afios.

El andlisis de cada una de las secuencias y situaciones didacticas fueron realizadas

conforme el Ciclo Reflexivo de Smyth, fue realizada una evaluacién con el cual
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especificamente fue para conocer cdmo se encontraban los alumnos al inicio del ciclo
escolar con respecto a la tematica elegida y cdmo fue su proceso durante la aplicacién del
plan de accion, la forma en la cual se llevd a cabo la evaluacion fue mediante la

observacion, sistemética y asistematica.

Se lleg6 a la conclusion de que el juego es una herramienta muy importante en el
desarrollo del nifio, a través de este se pueden lograr muchos beneficios en el aprendizaje
de los alumnos, teniendo la idea de que el disefio de situaciones basadas en el juego
favorece el pensamiento matematico, porque al momento de cambiar las estrategias por la
solucion de problemas, pero sin dejar de lado que las actividades fueran lidicas, se lograron

avances muy notorios.

Las “Estrategias de ensefianza para el aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion
mediante el calculo de perimetro y area de poligonos” (Vazquez Alejandro, 2019) nos habla
acerca de que el alumno puede avanzar a través de la multiplicacion pero este debe tener
diversos problemas, donde emplee otros procedimientos, dando cuenta que al recurrir a la
multiplicacién se puede obtener el mismo resultado pero con un procedimiento diferente y
practico. Para que se puede ver la ensefianza de la multiplicacion es importante tomar en
cuenta la aplicacion de problemas que tengan que ver con combinaciones de

multiplicaciones con los datos que se le proporcionan.

Haciendo énfasis en lo importante de involucrar diversos problemas multiplicativos en
los que los alumnos puedan llevar a cabo procedimientos personales (validos) para dar
solucion a éstos y después de analizarlos e identificar que existen otros métodos, puedan
transitar de procedimientos personales a formales. Haciendo uso de juegos didacticos al
inicio de las sesiones de clase resultando ser un gran apoyo, ya que de este modo los

estudiantes activan conocimientos previos y dicha actividad sirve para introducir a los
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escolares el tema que se abordara después en las sesiones de clase o bien para llevar a

cabo el desarrollo del calculo mental.

Antecedente a nivel Local. Dentro de la Investigacion de Tesis “El juego como
herramienta para la ensefianza de las matematicas” (Leija Barrera, 2018) se analiz6 el
papel del juego dentro de la asignatura de mateméticas, la postura de los alumnos ante el
juego y el papel que toma el docente frente a las diferentes situaciones, teniendo como
objetivo conocer la aportacion del juego en la ensefianza de las matematicas en un aula de

primer grado.

El método utilizado fue bajo el enfoque cualitativo, cual menciona que este método
utiliza la recoleccién de datos sin medicién numérica alguna, siendo utilizada para afinar
las preguntas de investigacion durante el proceso de interpretacion de los datos. Siendo el
documento una investigacion de tipo descriptiva, la cual tiene como proposito describir
situaciones y eventos, con la utilizacién de dos instrumentos, la encuesta y la entrevista
gue fueron dirigidas a los alumnos del grupo, la maestra titular, la directora de la institucion,
padres de familia y algunos expertos para nos brindaran sus opiniones con relacién al tema

de investigacion.

Leija Barrera concluy6é que las mateméticas vinculadas con el juego dentro de las
aulas las hacen mas divertidas, motivantes para los alumnos, los invita a trabajar y a hacerlo
en equipo, los reta a la resolucién de situaciones y problemas que se les presentan en la
vida diaria. Considerando el juego como algo fundamental en el alumno ya que este los
motiva y los adentra a entender las matematicas, buscando que el alumno trabaje
colaborativamente a través del juego, asi como de manera auténoma resolviendo
problemas y situaciones de la vida diaria y que al mismo tiempo a él le permita adquirir un

aprendizaje y experiencia que le podra servir conforme su formacion.
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La tesis “El juego para el aprendizaje de la multiplicacion” (Morales Colunga, 2018)
tiene como objetivo investigar y proponer la importancia del juego para el aprendizaje de
los alumnos al trabajar con la multiplicacién, siendo utilizada la técnica de observacion, el
cuestionario y el diario de campo en el aula de cuarto grado grupo A de la escuela primaria

“Nifos Héroes” en Matehuala S.L.P. con una poblacion de 19 alumnos.

El andlisis de los datos se llevé a cabo mediante el Ciclo reflexivo de Smyth, el cual
ayudé a desarrollar y disefiar la propuesta de la investigacion, asi como la matriz FODA
que se utiliz6 para el andlisis de resultados, por lo que la propuesta “ambientes de
aprendizaje a través de juegos para el aprendizaje de la multiplicacion” se utiliz6 un enfoque
cualitativo, esto con la finalidad de describir e interpretar cada una de las situaciones que
se presentan para poder llevar a cabo la eleccién de las actividades que se desarrollaran

en dicha propuesta.

La finalidad de la presente investigacién fue que los docentes le den la importancia
debida al uso de juegos, ya sean disefiados por el docente o juegos existentes los cuales
se adecuen al grupo y a las actividades planteadas para mejorar el interés y aprendizaje
de sus alumnos logrando obtener la atencién de cada uno de ellos y mejorar sus
aprendizajes. Fue generada una propuesta de intervencion educativa titulada “Ambientes
de aprendizaje a través de juegos didacticos para el aprendizaje de la multiplicacion” con
la finalidad de que los docentes reconozcan la importancia de lo ya mencionado y que

puedan fortalecer sus conocimientos acerca del disefio y aplicacién de juegos.

En el andlisis de la tesis de investigacion “Técnicas de ensefianza para el logro del
dominio de la multiplicacién” Perez Sandoval, (2019) menciona la importancia de la
matematicas tanto por el uso de la vida diaria como para el desenvolvimiento en la

sociedad, y por ello que la investigacién tuvo como fin observar lo que el maestro hace en
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cuestion de las técnicas de ensefianza para que el alumno logre el dominio de la
multiplicacién en la escuela primaria, sirviendo tal trabajo para ser tomado en cuenta a la

hora de trabajar con alumnos de primaria.

La investigacidon se basé en las técnicas de ensefianza que utiliza el docente titular
para el logro del dominio de la multiplicacion en los alumnos de quinto grado, por ello el
enfoque cualitativo con investigacion descriptiva y explicativa, utilizando la observacion,
interrogatorio, con los instrumentos del diario de campo, encuestas y entrevistas, aplicadas
en la escuela primaria Ignacio Manuel Altamirano turno vespertino con un total de 28
alumnos de quinto. Un grupo de quinto grado seccion A conformado por 15 nifias y 13 nifios

de 10 afios.

Al término de la investigacién se menciona que no del todo se logra un buen dominio
de la multiplicacion, aun cuando el docente aplica técnicas de ensefianza ya que aun
cuando el maestro se encargue de poner todo de su parte aplicando una y otra técnica de
ensefianza no es suficiente para que el alumno logre el dominio de la multiplicaciéon porque
también se requiere de la disponibilidad del alumno, de sus ganas de aprender ya que es

una combinacién de ambos para lograr el éxito en el aprendizaje.

1.2 Definicién del problema

La definicién del problema es fundamental para la investigacion, ya que esta le da
un impulso a cualquier método que se utilice, ademas de que son las primeras
declaraciones de un tema acerca de lo que sucede, el cual se presenta como un
cuestionamiento que al final se tratara de dar respuesta, siendo esta una delimitacion sobre

las razones que crean la necesidad a investigar.
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Durante mi paso por las practicas docentes en las escuelas primarias “José Rosas
Moreno”, “Lorenzo Coronado Bouley”, “Juan Villerias”, “Benemérito de las Américas” de
Matehuala S.LP., en la Escuela Primaria “Ignacio Zaragoza” de la comunidad de San
Bartolo, Rioverde S.L.P., y ahora en la escuela primaria “Venustiano Carranza” de la
comunidad de El Cuarejo, Cedral, S.L.P. he logrado percatar que las matematicas son
queridas por algunas y odiadas por otros, tanto por su exactitud y su casi nulo o nulo margen
de error, por lo que es necesario ser entendidas y comprendidas para el pensamiento

reflexivo y critico.

Ademas aunado a lo anterior, mi gusto por las matematicas y querer brindar un
realce a la comprension de las matematicas es lo que me impulsa a investigar como
mediante el juego, algo tan querido por los nifios, puede ayudar a que estos aprendan
matematicas, mas especificamente la multiplicacién, siendo este un problema para los
alumnos de la escuela primaria “Venustiano Carranza” que dado el rezago evidente
presentado por la educacion a distancia, estos no cuentan con los conocimientos
suficientes para llevar a cabo operaciones basicas de multiplicacién, es por ello que se
cuestiona ¢ Como generar motivacion e interés mediante el juego para el aprendizaje de la
multiplicacién en 4to, 5to y 6to grado de la escuela primaria Venustiano Carranza de la
comunidad de El Cuarejo? para de esa manera enlazar el juego con la ensefianza de la

multiplicacion.

Se toma en cuenta que la multiplicaciébn es de las operaciones mas Uutiles para
resolver problemas, ademas que la comprensiéon de esta desarrollara el razonamiento
l6gico, agilizara la mente, permitird resolver problemas con mayor facilidad y ayuda al
célculo de distancias, medidas, sistemas de cantidades, entre otras operaciones gue son

utilizadas durante la vida diaria.
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1.2.1 Contextualizacién del problema

El municipio de Cedral se encuentra en la parte norte del estado de San Luis Potosi
con coordenadas 100°43" de longitud oeste y 23249" de latitud norte, con una altura de
1,700 mts. sobre el nivel del mar siendo parte de la zona Altiplano. Sus limites al norte
con Vanegas; al este, Nuevo Ledn; al sur con Matehuala y Villa de la Paz; al
oeste Catorce y Vanegas. En Cedral destaca que se encontraron los primeros hallazgos de

ocupacién humana en México con una antigiiedad de 32,000 afios.

La escuela primaria “Venustiano Carranza” esta ubicada en la comunidad de El
Cuarejo, Cedral, San Luis Potosi, ubicada a 15.4 kilbmetros con direccion al Este de la
localidad de Cedral, llegando por la calle Escobedo, municipio con 175 habitantes, 91
mujeres y 84 hombres hasta el 2020, donde solo el 12.70% de las viviendas cuentan con

acceso a Internet.

La institucion cuenta con 15 salones, los cuales solo se encuentran en uso 4, uno
para biblioteca escolar, uno para museo, uno para los grados 1ro, 2do y 3ro y el Gltimo
salon para los grados de 4to, 5to y 6to, ademas la institucién cuenta con 4 bafios, 2 para
1ro, 2do y 3er grado y 2 bafios para 4to, 5to y 6to grado, aunque ahora en el regreso de a
clases presencial s6lo se utilizan dos para toda la escuela por cuestién del acceso al agua,

al igual que por el momento no se cuenta con luz eléctrica.

La aula de 4to, 5to y 6to grados donde se encuentran 10 mujeres y 8 hombres, hay 2
escritorios, y 18 mesa bancos, ademas de 3 sillas disponibles, una es utilizada por el
docente, el aula cuenta con poco material alrededor ya que no era utilizado durante la
educacién a distancia, aunque esto no fue impedimento para que 2 alumnas, una de 4to

grado y una de 6to grado se destacaran notablemente sobre el grupo, contando con los
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conocimientos necesarios para su nivel educativo ademas de un buen desempefio y

reflexiébn académica.

El tema de estudio fue influenciado por el rezago educativo en la mayoria de los
alumnos, consecuencia dada por la educacién a distancia, donde la deficiencia en el
aprendizaje y entendimiento de las tablas de multiplicar es notorio en el aula de 4to, 5to y
6to grado, siendo aun mas dificil el dominio de la multiplicacién, ya que hasta en
multiplicaciones sencillas se nota dificultad, siendo angustiante el bajo nivel en matematicas

por la falta de la comprension de la multiplicacion.

1.3 Justificacion

El motivo por el cual se decidioé escoger el tema del “Juego como estrategia para la
ensefianza de la multiplicacion” es debido a que es necesario desarrollar una investigacion
clara y exhaustiva, ya que el andlisis de la multiplicacién para la vida es fundamental, pues
fortalecer este aspecto abrird el panorama respecto a la manera de ver el quehacer
docente, por lo cual se tiene que actuar de la manera mas adecuada y considerando que
se deben de resolver todas las dificultades que presenten los alumnos en su transcurso por

una formacion integral.

Una de las razones fundamentales por la que se estara usando tal tema es para
fortalecer la multiplicacién dado el rezago educativo presente en el ciclo 2021-2022 dada
la situacion de pandemia, la cual propicio mas de un afio sin clases presenciales,
generando un retroceso en el proceso de ensefianza y ain mas en materias fundamentales
como el Espafol y Matematicas, es por ello que la investigacion acerca de la ensefianza

de la multiplicacion sera base para el avance de los alumnos en su proceso de aprendizaje.
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Tal investigacion tendra como objetivo el investigar juegos que ayuden a la
ensefianza de la multiplicacién en contexto multigrado, sirviendo a los futuros docentes el
aprender nuevas formas mas interesantes y entretenidas que ayuden al alumnos aprender
de una manera mas sencilla y rapida, es por ello la importancia del disefio de estrategias y
una buena planeacion didactica que ayude a trabajar con buenas ideas, fortaleciendo los
aprendizajes de los alumnos y motivarlos a la ensefianza de las matematicas, a perder el

miedo a los nUmeros.

1.4 Propésitos

Investigar como favorece el juego en el aprendizaje de la multiplicacion

Averiguar la importancia del uso del juego para el aprendizaje de la multiplicacion

Investigar estrategias para ensefiar la multiplicacién de mejor manera

Indagar juegos para ensefiar la multiplicacion

Buscar maneras de aplicacion del juego para la ensefianza de la multiplicacion en

el contexto multigrado

15 Preguntas de investigacion

¢,Como el juego favorece el aprendizaje de la multiplicaciéon en alumnos de

nivel primaria dentro del contexto multigrado durante el ciclo 2021-20227?

¢ Por qué es importante la ensefianza de la multiplicacion?

¢,De qué manera se podria ensefiar la multiplicacion?

¢ Cémo crear un aprendizaje mas sencillo en la multiplicacion?
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¢, Qué diferencias existen para la ensefianza en organizacion multigrado y

completa?

1.6 Supuesto

El juego como estrategia docente genera motivacion e interés en los alumnos para

un aprendizaje mas significativo de la multiplicacion
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Capitulo 2. Marco Tedrico

2.1 Marco conceptual

El marco conceptual es el plan inicial del desarrollo de un marco teérico que
sustenta la investigacién, donde el investigador recoge sus datos, determinando y
estableciendo los limites del andlisis, es aqui donde se establecen los conceptos clave que
son utilizados durante la investigacion, permitiendo asi una mayor comprension sobre la
presente investigacion, logrando atender las necesidades que se tienen a la hora de la

lectura.

Las matematicas segun Lluis Puebla, (2006, p.92) son conceptos y definiciones
formales que requieren de conexiones neuronales las cuales necesitan cierto tiempo para
realizarse. Esto, aunado a una madurez matematica o entrenamiento matematico, le
permite al ser humano asimilar una buena cantidad de ideas abstractas. Siendo las
matematicas una ciencia formal, que estudia elementos abstractos, como los numeros,
signos y figuras, teniendo como objetivo buscar patrones comunes que puedan ayudar a la

comprension de tales elementos.

El juego dentro del aula para la ensefianza pedagdgica, teniendo grandes
beneficios, tanto es la importancia el uso el juego por parte del docente, asi como lo
menciona Fiorela, (2019, p.21) que el juego es importante ya que la formacién a través del
juego admite alegar a una pedagogia activa que beneficiara la experiencia del infante
reverenciando sus auténticos menesteres e intereses; el infante debe gozar enteramente
de diversion y entretenimiento, por lo cual deberan estar informados para los confines
perseguidos por la educacion; connotados pedagogos, como Comenio o Rousseau, han

manifestado que la recreacion en la formacién es el modelo, méas eficaz de aprendizaje v;
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a través de la recreacion, se propicia la evolucion de los sentidos, la motricidad, las

facultades mentales y la obtencion de costumbres sociales y de la cautela de si mismo.

Por lo que utilizar juegos para que el nifio esté en capacidad de organizar sus
pensamientos, asimilar conceptos de forma, color tamafio y grosor, ademas de otras
actividades relacionadas como seleccionar, comparar, clasificar y ordenar, clasificando el
juego como actividad ludica que ayude a la pedagogia, que en este caso sera aplicado en
la materia de matematicas, especificamente en la obtencién del concepto y uso de la

multiplicacion.

En este sentido se entiende por multiplicacién al concepto que maneja Pallchisaca
Suquilanda, (2016) donde “la multiplicacién es una suma de sumandos iguales, los cuales
se repiten segun el numero multiplicador” (p.13); aunque el orden del multiplicando y el
multiplicador no altera el resultado, siendo multiplicar una construccion de conjuntos que
tienen el mismo nimero de elementos, tal concepto de multiplicacion es ensefiado luego
de la suma y resta, ya que esta operacion tiene una estrecha relacién con la suma

permitiendo mejor la comprension de la multiplicacion.

El pensamiento matematico segin Moreno, (1988) es la forma mas elemental del
célculo, ya que tanto en los nifios como en los pueblos primitivos, consiste en poner en
correspondencia los elementos de un conjunto con los de otro tomado como patrén. Siendo
no de extrafiar que el nifio recurra espontdneamente al patrén de los dedos de sus manos,
que en la historia del cédigo de numeracién ha dado lugar a los sistemas de base decimal,

tales términos son encontrados en los inicios de todo pensamiento matematico.



40

2.2 Marco histérico

,Qué es la matematica? Al hablar de matematicas se viene a la mente los
programas, tal nivel y o cual nivel, que la definicion de esta llega a ser establecido por el
contenido abordado, cuando el contenido de las matematicas ha ido cambiando a lo largo
del tiempo, ya que menciona Kuntzmann, (1988:85) que para los griegos, la matematica
comprendia: a) geometria; b) la aritmética, para los hombres de la segunda mitad del Siglo
XIX, comprendia: a) el andlisis; b) sus aplicaciones geométricas y mecanicas, mientras para
un matematico de nuestro dias, es un edificio cuyos pilares son a) el algebra; b) la topologia,
en cambio otros consideran que se debe incluir la l6gica forma, la lingliistica matematica,

la programacion, la contabilidad y la econometria.

Por ello definir matematicas por su método se vuelve alin mas estable, algo que no
ha cambiado desde la antigiiedad griega hasta nuestros dias, por ello Kuntzmann,
(1988:86) nos menciona que “la matematica desarrolla, a partir de nociones fundamentales,
teorias que se valen unicamente de razonamiento 16gico”. Es asi que el objeto sobre el cual
se involucra el pensamiento matematico es distinto ya que con un determinado sujeto de
estudio este permite el tratamiento matematico, que le interese a un matematico, o aquellos
en beneficio de los cuales trabaja, para que dé lugar a un nuevo capitulo de la matematica,

asi las matematicas han ido evolucionando con el paso del tiempo.

“La historia de las matematicas” de Galan Atienza, (2012) menciona que las
matematicas han estado presentes con el ser humano desde tiempos antiguos, como en
los utensilios de ceramica y pinturas donde ya se apreciaba el uso de la geometria, también
es conocido el uso del célculo en tiempos remotos donde era utilizada la mano para lograr

contar, esto fue deducido dada las bases de sistemas numéricos con el nimero cinco y
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diez. Una de las primeras civilizaciones en tener un pensamiento mas claro de las

matematicas fue la egipcia y babilénica.

En zonas como Egipto y Babilonia durante los afios 3,000 antes de Cristo comenzo
a surgir el uso de las matematicas con pura Aritmética, ya que se preocupaban tanto de la
forma de objetos usando la geometria para la creacion de estos, no se utilizaban las
matematicas con fines de ciencia ni para avanzar en ella, eran matematicas que daban

respuesta a las problematicas de la sociedad de aquellos tiempos.

Los numeros de los egipcios era escribir el 1 varias veces hasta el nUmero de
unidades dado, el simbolo de 10 varias veces hasta las decenas dadas y asi sucesivamente
hasta dar al nimero que se queria representar, siendo el pueblo egipcio el primero en
conseguir resolver problemas con nameros fraccionarios y el lograr aplicar su uso en las
problematicas que se le presentaban a la civilizacion, evolucionaron tanto que no solo

lograron resolver el calculo de areas sino también el de volimenes.

Los Egipcios fueron los pioneros en el uso de la multiplicacion, usaban un sistema
llamado multiplicacién por duplicacién, ademas de Sumeria en Asia Menor que en el 2,600
a.C. inventaron las tablas de multiplicar, las cuales escribian en arcilla secada en el sol,
aunque la multiplicacién que se conoce hasta hoy en dia fue inventado por los hindues, la
multiplicacion Egipcia consistia en multiplicar descomponiendo la multiplicacién en una
serie de sumas abreviadas, duplicando, reduplicando y asi sucesivamente el multiplicando,

mientras que en el multiplicador se debe hallar su mitad cada vez.

China también desarrollo las matematicas, uno de los primeros descubrimientos es
el de las horas solares, hecho que aparece en la mayor obra China matematica “Chou

Peique” que data de los anos 1,200 antes de Cristo. EI Chou Pei contenia problemas
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relacionados a la agricultura, ingenieria y comercio, asi como la forma de resolver
ecuaciones lineales, y sistemas complejos de cuatro incOgnitas y ecuaciones
indeterminadas. Los chinos al igual de muchas civilizaciones trataban de resolver

problemas de su vida diaria, lo cual reflejaba las principales actividades.

La geometria China era muy sencilla, no fue desarrollada tanto ya que no la
necesitaban demasiado, sélo se resolvian problemas de distancias y tamafios entre figuras,
el pueblo Chino se basaba en el comercio aunque los chinos utilizaban la multiplicacién
multiplicando con varillas de bambu, las varillas se disponian en forma horizontal, las que
corresponden al multiplicando y en forma vertical las que corresponde al multiplicador,
ejemplo: multiplicar 13 por 235, aunque durante la evolucion y expansién de las
matematicas Chinas y Egipcias, estas influian en los pueblos, asi como en la Grecia que
se ve influida por las rutas comerciales, los cuales dieron paso a la revolucién del concepto

de las matematicas.

Grecia fue la primera civilizacién en la que se estructuraban las matematicas a partir
de definiciones, axiomas y demostraciones, se piensa que Tales de Mileto (624 — 546 a.C.)
y Pitagoras de Samos (580 — 495 a.C.) fueron quienes iniciaron esta revolucion, ya que
Pitagoras de Samos mencionaba que para entender cdmo funciona el mundo, se debia
estudiar los nameros, por lo que sus discipulos llegaron a grandes descubrimientos, asi
como Demdcrito de Abdera (460 — 370 a.C.) descubrio la formula para calcular el primer

volumen de un cuerpo geomeétrico.

Durante esta época de enfocaron en plantear problemas y descubrir soluciones,
aungue se llegaron a plantear problemas que se comprobaron no tener solucion, tal cultura

buscaba descubrir inquietudes del conocimiento, aceptando los descubrimientos solo si
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tenian una demostracion de por medio, una idea que hasta la actualidad se ha seguido

manteniendo.

Las matematicas griegas fueron bastantes eficientes y mas desarrolladas que la de
otras culturas, es por ello que influyeron en todo Europa, siendo un modelo a seguir en la
Edad Media, siguiendo tanto su razonamiento inductivo establecido por reglas, asi como
definiciones y teoremas. Hoy en dia existen diversos ordenadores que ayudan a trabajar
célculos complejos, pero siempre es necesaria una mente matematica para que logre
orientarlas aunque es importante la relevancia que se tiene en la vida cotidiana la
multiplicaciones, es muy habitual que hasta se hace sin darse cuenta, la multiplicacion es
una forma de sumar pero de manera mas simplificada, haciendo méas facil obtener
resultados, sirviendo durante muchos afios antes y hasta hoy en dia para distribuir y saber

cuanto cuesta 0 se necesitan ciertos recursos.

2.3 Marco referencial

Pitagoras nacié aproximadamente en el afio 565 antes de Cristo, en la isla Griega
de Samos, donde vivi6 los primeros afios de vida y acompario a su padre en muchos viajes,
aprendié a tocar la lira, a escribir poesia y recitar a Homero. Entre sus profesores, se
menciona a tres fildsofos: Ferécides de Siros, a quién a menudo se describe como el
maestro de Pitdgoras; Tales y el pupilo de éste, Anaximandro, donde Segun Jambico, en
su Vida de Pitagoras, a la edad de 18 o 20 afios, Pitagoras visito a Tales, en Mileto, donde
Tales si bien ya era un anciano, este ejercié una fuerte impresion en el Joven Pitagoras,

interesandolo por las matematicas y la astronomia.

No se conserva ningun escrito original de Pitagoras, sus discipulos los pitagoricos,

justifican sus doctrinas citando la autoridad del maestro, por lo que es complicado saber los
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hallazgos de Pitdgoras y sus seguidores, donde a Pitagoras se le atribuye la teoria de la
significacion funcional de los nimeros en el mundo objetivo y en la musica; otros
descubrimientos, como la inconmensuralidad del lado del diagonal del cuadrado o el
teorema de Pitdgoras para los triangulos rectangulos, fueron desarrollados probablemente

por la escuela pitagérica.

Pitagoras es considerado el primer matematico, fildsofo y primer metepsicético que
proviene de la palabra metempsicosis, antigua doctrina filoséfica griega basada en la idea
de la constitucion triple del ser humano (espiritu, alma y cuerpo) donde la
palabra metempsicosis viene del griego pereuwuxwoig, compuesto de wpera- ("mas
alld"), Ev- ("en, dentro"; la n cambia a m antes de p por eufonia); Yuxn ("alma”) y -waic (-
osis = "proceso"). Suele traducirse como reencarnacion, aunque ambos términos se

refieren, sin embargo, a cosas distintas. Podria traducirse como "traspaso del Alma".

Menciona Barros & Barros, (n.d.) que Pitagoras es considerado el primer filsofo
y matematico no porque fuese la primera persona que utilizé los numeros, sino la primera
que buscé una explicacion racional para el mundo; tampoco se debe a que fuese la primera
persona que tuvo la conviccion de que, en una vida anterior, su alma habia ocupado un
tubérculo, un faradn, o vaya usted a saber. Fue el que invent6 (o utilizd) por primera vez
las palabras «matematico», «filésofo» y «metempsicotico» con el sentido que tienen
actualmente, hecho lo cual se apresuré a atribuirselas a si mismo; también inventd la

palabra «cosmos», que atribuyé al mundo.

Pitagoras fue un filésofo y matematico griego considerado el primer matemético
puro. Contribuyo significativamente en el avance de la matematica helénica, la geometria
y la aritmética, derivadas particularmente de las relaciones numéricas, y aplicadas por

ejemplo a la teoria de pesos y medidas, a la teoria de la musica o a la astronomia, Pitagoras
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formulo principios que influyeron tanto en Platébn como en Aristételes y, de manera mas

general, en el desarrollo de la matematica y filosofia Occidental.

Las matematicas Yy la filosofia se desarrollan paralelamente entre los pensadores
griegos y menciona Navarrete et al., (1988:89) que para Pitagoras las matematicas es solo
la ciencia y los ndmeros resultan la esencia de la realidad. El ente mateméatico por
excelencia, el nimero, alcanza un sentido magico o sobrenatural en su doctrina, al suponer

que todo es y puede explicarse por él.

Pitagoras, el hecho de haber probado el teorema que lleva su hombre, tal accién
introdujo el concepto de prueba en las matematicas, lo que a su vez significa el comienzo
del razonamiento deductivo, como resultado las matematicas dejaron de ser una serie de
férmulas para convertirse en una elaborada y poderosa estructura légica. Con ello sentando
las bases de las mateméticas como hoy en dia las conocer, matematicas comprobabas,
I6gicas y exactas, siendo esta la herramienta mas utilizada del ser humano para resolver
problemas de la vida cotidiana, por ello la importancia de una ensefanza significativa, la
cudl con base a Piaget se puede mediante el juego, dada la edad que estos presentan al

estar en el nivel Primaria.

Las matematicas contemporaneas son una extension de las anteriores, s6lo que
ahora cuentan con una experiencia mas soélida, mas rica y mas profunda, y con frecuencia
pueden hacer facilmente lo que antes hubiera parecido dificil o imposible, por ello conocer
la evolucién de las matematicas y como esta ha sufrido cambios tanto en su entendimiento
como en la manera de ser utilizadas otorga las bases para la comprensién y uso de las

matematicas.
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Lo que se espera en la materia de mateméticas en la Educacion Primaria segun el
Plan de estudios 2011 (SEP, 2011, pag. 48-49) es que se oriente a aprender a resolver y
formular preguntas en que sea (til la herramienta matematica, ademas de que se enfatice
que los propios alumnos justifiquen la validez de los procedimientos y resultados que
encuentren, siendo considerado el conocimiento y uso del lenguaje aritmético, algebraico
y geométrico, asi como la interpretacion de informacion y de los procesos de medicion,
buscando en la Educacion Basica alumnos responsables de construir nuevos

conocimientos a partir de saberes previos, implicando:

e Formular y validar conjeturas.

e Plantearse nuevas preguntas.

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

¢ Encontrar diferentes formas de resolver los problemas.

e Manejar técnicas de manera eficiente.

Menciona Duran Rodriguez, (2009) que la teoria de Piaget no es una teoria de la
educacién, pero esta si constituye una referencia para los educadores por cuanto de ella
sobreviven innumerables implicaciones para la pedagogia y la didactica, donde a Piaget le
intereso cOmo se construye el conocimiento en un sujeto que se encuentra en una etapa
de desarrollo y formacion, donde el alumno aprende mediante el proceso de asimilacién y

acomodacion.

“Ensenar significa crear situaciones donde las estructuras pueden ser descubiertas”
Menciona Jean Piaget. El proceso de asimilacion y acomodacion que Rafael Linares,

(2009) explica con base en la teoria de Piaget, durante el proceso de asimilacién, se moldea
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la informacién nueva para que encaje en los esquemas actuales, donde menciona que Si
un nifio de corta edad que nunca ha visto un burro lo llamara caballito con grandes orejas,
el nifo modifica o transforma la informaciéon nueva para incorporarla a la ya existente.
Cuando ya es compatible lo que se conoce se alcanza un equilibrio mental, pero cuando
no es asi se debe cambiar la forma de pensar o adaptarla, es esta la etapa a la que se
llama acomodacion, por lo que, para Piaget, los procesos de asimilacion y acomodacién

estan correlacionados y explican los cambios del conocimiento a lo largo de la vida.

A demés Rafael Linares, (2009) menciona que la teoria del desarrollo cognoscitivo
de Piaget y de Vygotsky sentaron las bases psicolégicas de los enfoques constructivistas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde el nifio debe formarse su propio
conocimiento del mundo donde vive y los adultos orientar este proceso al ofrecerle apoyo.
Por ello que el docente se vuelve una guia para el aprendizaje de los alumnos, siendo

necesario innovar usando nuevas didacticas de ensefar.

En el libro "desarrollo del nifio y del adolescente" Meece, (2000) nos menciona sobre

la teoria de Piajet la cual se desarrolla es distintas etapas las cuales son:

1. Etapa sensoriomotora (del nacimiento a los 2 afios), durante este periodo,
el nifio aprende los esquemas de dos competencias basicas, 1) la conducta
orientada a metas y 2) la permanencia de los objetos, estructuras basicas
del pensamiento simbdlico y de la inteligencia humana. Durante esta etapa,
los objetos no tiene realidad ni existen para los nifilos salvo lo perciban
directamente.

2. Etapa preoperacional (de 2 a 7 afios), la capacidad de pensar en objetos,
hechos o personas ausentes, es aqui cuando comienza esta etapa, es

durante los 2 y 7 afios donde el nifio demuestra una mayor habilidad para
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emplear simbolos (gestos, palabras, nimeros e imagenes) con los cuales
representan las cosas reales del entorno, ya pueden contar objetos con
nameros, participar en juegos de fingimiento y expresar ideas sobre el
mundo por medio de dibujos.

Etapa de las operaciones concretas (de 7 a 11 afios) el nifio comienza las
operaciones mentales y la légica para reflexionar sobre los hechos y los
objetos de su ambiente. Donde logra hacer comparaciones mentalmente y
extraer conclusiones légicas sobre lo que tratara de realizar, es aqui donde
el pensamiento muestra menor rigidez y mayor flexibilidad, teniendo un
pensamiento menos centralizado y egocéntrico, el nifio interpreta el mundo
de tres maneras 1) la seriacion que es la capacidad de ordenar los objetos
en progresion légica, 2) la clasificacion que una manera en la que el nifio
introduce el orden en el ambiente al agrupar las cosas e ideas a partir de
elementos comunes y por Ultimo 3) la conservacion que consiste en
entender que un objeto permanece igual a pesar de los cambios
superficiales de su forma o de su aspecto fisico.

Etapa de las operaciones formales (11 a 12 afios y en adelante) luego de
haber obtenido las capacidades de seriacion, clasificacién y conservacion el
nifio comienza a formarse un sistema coherente de ldgica formal, donde
ahora se cuenta con las herramientas cognoscitivas que permiten solucionar
muchos tipos de problemas de légica, comprender las relaciones
conceptuales entre operaciones matematicas, ordenar y clasificar los
conjunto de conocimientos, organizandose en operaciones mentales mas
complejas de légica y de ideas abstractas. Son 4 caracteristicas

fundamentales de este tipo de pensamiento: 1) l6égica proposicional que es
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la capacidad de extraer una inferencia légica a partir de la relacion entre dos
afirmaciones o premisas, capacidad para reflexionar y saber defender mejor
las ideas, 2) razonamiento cientifico, ya se formula hip6tesis y compara los
hechos excluyendo los resultados falsos, teniendo un pensamiento
hipotético-deductivo siendo la capacidad de generar y probar hipotesis en
una forma légica y sistematica, 3) razonamiento combinatorio que es la
capacidad de pensar en causas multiples y por dltimo 4) razonamiento sobre

las probabilidades y las proporciones.

De igual manera Meece, (2000) nos habla de la teoria del desarrollo cognoscitivo
de Lev Vygotsky donde menciona que el conocimiento no se construye de manera
individual como menciona Piaget, sino que se construye entre las personas a medida que
interactdan, interacciones sociales con compafieros y adultos mas conocedores de alglin
tema, siendo estas interacciones el principal desarrollo intelectual, ya que menciona que el
conocimiento no se sitda ni en el ambiente ni en el nifio, sino dentro del contexto cultural o

social, creyendo el recordar, resolver problemas o planear tiene un origen social.

Vygotsky ademas decia que el nifio nace con habilidades mentales como la
percepcion, la atencién y la memoria, pero que dada la interaccién con compafieros y
adultos mas conocedores, estas habilidades “innatas” se transforman en funciones
mentales superiores, pensaba que el desarrollo cognoscitivo consistia en internalizar
funciones que ocurren antes en lo que el llamo plano social, definiendo la internalizacién
como el proceso de construir representaciones internas de acciones fisicas externas o de

operaciones mentales.

Una de sus teorias mas importantes de Vygotsky a la psicologia y a la educacion

es el concepto de zona de desarrollo préximo, tal zona es la brecha entre las actividades
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cognoscitivas que el nifio puede realizar por su cuenta y lo que puede realizar con la ayuda
de otros, esta zona define aquellas funciones que todavia no maduran sino que se hallan
en proceso de maduracion, funciones que maduraran mafiana pero que actualmente estan
en estado embrionario. Vygotsky suponia que las interacciones con los adultos y con los
compafieros en la zona del desarrollo préximo ayudarian al nifio a alcanzar un nivel superior

de funcionamiento.

Por ello el implementar el juego en edades de escolaridad primaria ayuda en el
aprendizaje, ya que en este periodo menciona UNICEF, (2018) “los enfoques de
aprendizaje activo basado en el juego pueden transformar las experiencias educativas de
los nifios en los primeros cursos de primaria y fortalecer tanto su motivacion como los
resultados de aprendizaje” siendo el juego una herramienta que fortalecera la motivacion

por el aprender.

Define UNICEF, (2018) que el juego adopta muchas formas, y este es una de las
formas mas importantes en las que los nifilos pequefios obtienen conocimientos y

competencias esenciales, ademas menciona que:

e Eljuego es provechoso ya que los nifios juegan para dar sentido al mundo
que les rodea y descubrir el significado de una experiencia conectandola con
algo que ya conocia previamente.

e Eljuego es divertido, ya que a menudo cuando se observa a alguien jugando
este sonrie o rie, donde la sensacion general es de disfrute, motivacion,
emocion y placer.

e Eljuego invita a la participacion activa, porque al observar a los nifios jugar,
estos se implican profundamente en el juego, combinando la actividad fisica,

mental y verbal.
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e El juego es iterativo ya que los nifios juegan para practicar competencias,
probar posibilidades, revisar hip6tesis y descubrir nuevos retos, lo que se
traduce a un aprendizaje mas profundo.

¢ El juego es socialmente interactivo porque permite a los nifios comunicar
ideas y entender a los demas mediante la interaccion social, sentando las
bases para construir un conocimiento mas profundo y relaciones mas

sélidas.

Debemos tener en claro que un ambiente de aprendizaje es aquel espacio-tiempo
donde se desarrolla una recepcion y emision de conocimientos, por lo que esto es muy
comun observarlo en las aulas de clases, donde cualquiera puede ser el receptor o emisor
del conocimiento, de esta manera la escuela es el medio éptimo para que se lleve a cabo
esta creacion de un ambiente de aprendizaje, ya que al entrar a una aula de clases se da

una interaccion intencional entre maestros y estudiantes para el aprendizaje.

Es importante mencionar que la escuela juega un papel importante en la formacién
no solo académica sino también personal de cada individuo, ya que es aqui donde se ven
formados de gran medida los valores, éticay moral de cada una de las personas, adoptando
el concepto de estética social, esto como una afeccibn compartida entre un grupo que

decide el curso del comportamiento del sujeto y su escena en publico.

Cabe mencionar que con forme pasa el tiempo van adoptadndose nuevas maneras
de generar un ambiente de aprendizaje mas Optimo, es por ello que los ambientes de
aprendizajes ludicos son importantes dado que el juego introduce al alumno en la
ensefianza de manera voluntaria y placentera, permitiendo el juego crear un orden dentro

de la imperfeccién y confusién de la vida, es por ello que la implementacién de juegos para
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la ensefianza de la multiplicacion genera un ambiente éptimo para el aprendizaje de este

contenido matematico.

2.4 Marco cientifico especifico

El desarrollo y aprendizaje pleno de los estudiantes para la construccion de
conocimientos es tema importante, el buscar estrategias pertinentes para la consolidacion
de los aprendizajes esperados, teniendo en cuenta que cada estudiante cuenta con
diversas experiencias y conocimientos influenciados por el medio, hace que el docente
tenga una tarea verdaderamente importante como el responsable de crear un ambiente de

aprendizaje optimo, que facilite el aprendizaje dentro o fuera del aula.

“El aprendizaje de las multiplicaciones a través del material didactico en nifios de
segundo grado de primaria” de Torres Mufios & Zamorano Fragoso", (2012) considera que
el uso de material didactico deber ser una apoyo y estimulo en el proceso ensefianza-
aprendizaje evitando que el docente caiga en lo rutinario, motivando al alumno y
entusiasmandolo durante la clase para que este asimile los conocimientos que le sean mas
significativos. Ademas observé que no basta la memorizacibn o mecanizacién de las
operaciones y conceptos a través de procedimientos tradicionales, como la repeticion, sino

que es necesario que el maestro realice material didactico.

La tesis se tratd de la sistematizacion de la experiencia de intervencion orientadora
en educacion inicial mediante un programa de intervencion en el uso de las regletas para
el aprendizaje de la multiplicacién, donde tal sistematizacion parte del siguiente supuesto:
“si el material didactico influye para obtener conocimiento significativo en las matematicas,
entonces al aplicar los materiales didacticos adecuados en un grupo hay una diferencia con

respecto a los que lo usan poco”.
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La multiplicacion a pesar de su sencillez que tiene al ser trabajada con las tablas de
multiplicar, este se presenta como un reto para los docentes y alumnos donde optan por la
repeticibn y memorizacion. Los docentes frecuentemente no cuentan con las estrategias
mas adecuadas para la ensefianza a los alumnos quienes, al verse presionados y muy
poco motivados por los maestros y padres, manifiestan actitudes de aversion y/o desinterés

hacia dicho contenido.

Por ello esta tesis tuvo como propuesta el facilitar la ejercitacion de la tabla de
multiplicar a través de ejercicios, actividades y problemas mediante juegos. La
multiplicacién no es vista desde un enfoque constructivista ya que su aprendizaje es
memoristico, teniendo como objetivo el darle un nuevo sentido e implementar un programa
con origen en la Orientacion Educativa, permitiendo tener un mejor desempefio de los

alumnos.

Es fundamental un cambio de actitud tanto en los docentes educativos como en los
directivos de las instituciones escolares, que le permiten al alumno generar con plenitud
sus competencias, para si desarrollarse de una mejor manera, algunas sugerencias para

la ensefianza de la multiplicacion fueron:

e Que los docentes tengan plena conciencia de la actualizacion y
modernizacién de la educacion donde conozca la funcién y la utilidad que
tienen los recursos didacticos en el desarrollo del aprendizaje del alumno.

e Proponer actividades dentro del salén de clases en la que los alumnos
expresen su creatividad a través de los recursos didacticos por medio de la
manipulacién de objetos y la transformacion de las estrategias para dar

solucion a probleméticas planteadas.
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e Juegos que permitan ampliar y fortalecer los conocimientos matematicos y
desarrollar sus capacidades y habilidades tales como el disefio de
estrategias, expresion de ideas y argumentos, calculo mental, asi como el
conocimiento y clasificacion de figuras y cuerpos geométricos.

e Fomentar creatividad tanto de los maestros como de los alumnos que le
permitan el desarrollo de diversas habilidades y la aplicacién de lo

aprendido.

Durante la revision del libro “La ensefianza de la multiplicacion: el estudio de clases
y las demandas curriculares” Vazquez Alejandro, (2019) habla que para ensefiar la
multiplicacién con numeros naturales, el primer paso es favorecer la comprension del
producto como cantidad de elementos o0 medida resultante de grupos de igual nimero de
elementos o medidas que se repiten, lo que refiere a un caso particular de la
proporcionalidad. También el introducir al alumno en el estudio de las tablas de multiplicar,
para después introducirlo en la conmutatividad de la tabla, facilitando asi la memorizacion
de las tablas y proveyéndole un método de verificacion, asi el alumno comprendiendo las

tablas de multiplicar.

Durante ambos procesos el profesor procura que los nifios provean argumentos,
algunos de ellos descriptivos y otros deductivos, esperando que los alumnos aprendan
unos de otros, y sean capaces de entender los puntos de vista de sus compafieros y de

relacionarlos con las ideas propias.

Singapur, Hong Kong, Corea, Japon, México, Colombia, Pert y Chile, todos estos
paises establecen en sus metas que los alumnos entiendan el significado de la
multiplicacién y ganen fluencia en el célculo, meta a alcanzar que se establece en un rango

de tres y cinco semestres. Cada pais tiene su estrategia, mientras unos parten en el
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segundo semestre de primero béasico, otros parten en el primer semestre de tercero.
Mientras algunos paises trabajan unidades que integran el aprendizaje de la multiplicacion

con el de la divisién, otros intercalan unidades referidas a un contenido y luego a otro.

Se mencion que durante la revision de los textos escolares, consistentes con los
programas de estudio y las evidencias de la practica del Estudio de Clases, las
regularidades vistas en los distintos textos permitieron identificar dos etapas en la
ensefianza de la multiplicacién de niameros naturales: el concepto de multiplicacién y las
tablas con sus propiedades y; las estrategias para multiplicar nimeros de mas de una cifra

y el algoritmo de la multiplicacion.

Ademas el libro nos menciona como iniciar el estudio de la multiplicacién en la
escuela, primera tarea es desafiar a los alumnos con situaciones multiplicativas, de modo
que sean capaces de distinguir situaciones aditivas, esto siendo ensefiado antes del
simbolo “x” como representacién de multiplicacion. Donde las primeras situaciones
multiplicativas sean vinculadas con la idea de cierta unidad repetida un namero conocido
de veces, proceso paulatino, de modo que se introduzca la multiplicacion de forma gradual.

Después introducir la memorizacién y comprensién de las tablas para con ello facilitar el

proceso cognitivo para las operaciones multiplicativas
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Capitulo 3. Disefio de la Metodologia

3.1 Metodologia de la investigacién

Gomez Bastar (2012) , define Metodologia de la investigacion como la disciplina
que se encarga del estudio critico de los procedimientos, y medios aplicados por los seres
humanos, que permiten alcanzar y crear el conocimiento en el campo de la investigacion
cientifica, siendo asi de suma importancia este apartado para el seguimiento de los
procesos, generando en la investigacion un mejor desarrollo de andlisis y critica sobre el

tema escogido.

3.1.1 Enfoque

De acuerdo con Hernandez Sampiere et al., (2014) el enfoque cuantitativo utiliza la
recoleccién de datos para probar hipotesis con base en la medicidon numérica y el analisis
estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias. Es
secuencial y probatorio, donde cada etapa precede a la siguiente y no podemos eludir
pasos, teniendo un orden riguroso, donde se establece una hipétesis y se traza un plan
para probarlas, midiendo variables de un determinado contexto, analizando las mediciones
obtenidas utilizando métodos estadisticos, para terminar extrayendo una serie de

conclusiones respecto de la o las hipotesis planteadas.

Mientras en el enfoque cualitativo segun Hernandez Sampiere et al., (2014) se utiliza
la recoleccién y analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar
nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion, donde los estudios caulitativos
pueden desarrollar preguntas e hipétesis antes, durante o después de la recoleccion y

analisis de datos, donde estas actividades sirven, primero para descrubrir cuales son las
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preguntas de investigacibn mas importantes; y después, para perfeccionarlas y

responderlas.

En torno a esta investigacion sera importante el analizar a profundidad la informacion,
pues sera importante observar los avances del grupo, es por ello, importante obtener datos,
detalles y riqueza interpretativa la cual seré dada por el enfoque cualitativo, por la necesidad
de visualizar el apoyo de los juegos en el aprendizaje de la multiplicacion y los resultados

que estos obtengan.

3.1.2 Método

El método elegido es el hermenéutico, tal método tiene como objetivo la expresion
linglistica, donde la interpretacion viene a identificarse con la comprension de todo texto,
es por ello que como menciona Arraez et al., (2006, p.173 ) la hermenéutica se dedica a
interpretar y develar el sentido de los mensajes haciendo que su comprension sea posible,
evitando todo malentendido, favoreciendo su adecuada funcién normativa y por ello la

hermenéutica una disciplina de la interpretacion.

Dado el enfoque del método hermenéutico en la interpretacion se vuelve el mas
indicado para una investigacion cualitativa, ya que el acto de interpretativo segun Arraez et
al., (2006, p. 180) es la actividad que el individuo tiene que aprehender mediante el estudio
y la lectura constante, para obtener un pre-conocimiento del tema a interpretar, es por ello
que el método hermenéutico se vuelve realmente interesante y embona de buena manera

al tipo de investigacion cualitativa.
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3.1.3 Tipo

Es importante conocer y definir la estrategia de investigacién, asi el disefio, los
procedimientos y otros componentes del proceso seran distintos, a lo que Hernandez

Sampieri et al., (2014) menciona cuatro tipos las cuales son las siguientes:

Investigacion exploratoria. Se realiza cuando el objeto a examinar un tema o
problema de investigacidon poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha
abordado antes por lo que investiga problemas poco estudiados, indaga desde una
perspectiva innovadora, ayuda a identificar conceptos promisorios y prepara el terreno para

nuevos estudios.

Investigacion descriptiva. Se busca especificar las propiedades, las caracteristicas
y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier fenbmeno
que se someta a un analisis, es Unicamente pretende medir 0 recoger informacion de
manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren,

su objetivo no es indicar como se relacionan estés.

Investigacion correlacional. Tiene como finalidad conocer la relacion o grado de
asociacion gue exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una muestra o
contexto en particular. En ocasiones solo se analiza la relacion entre dos variables, pero

con frecuencia se ubican en el estudio vinculos entre tres, cuatro o mas variables.

Investigacion explicativa. Pretende establecer las causas de los sucesos o
fendmenos que se estudian, va mas alla de la descripcion de conceptos o fendmenos o del
establecimiento de relaciones entre conceptos, estan dirigidas a responder por las causas

de los eventos y fendbmenos fisicos o sociales.
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Dado el andlisis de los cuatro tipos de investigacion segun Sampieri el proceso que
se implementara en el trabajo de titulacion sera de tipo “descriptiva” ya que se buscara
visualizar resultados, desde el proceso del disefio de juego, aplicacion y analisis, con la
finalidad de recoger informacion sobre el impacto que tenga el juego en la ensefianza de la

multiplicacion.
3.1.4 Paradigma

Tomando en cuenta a Ricoy Lorenzo, (2006, p.14) la denominacion de los

paradigmas son:

a) Paradigma positivista se califica de cuantitativo, empirico-analitico,
racionalista, sistematico gerencial y cientifico-tecnoldgico.

b) Paradigma interpretativo se considera como interpretativo-simbolico,
cualitativo, naturalista, humanista y fenomenolégico.

c) Paradigma critico o sociocritico se concibe como comprometido, naturalista

y ecologico.

Por lo que si planteamos el paradigma interpretativo como el mas indicado para la
investigacion cualitativa, es necesario profundizar en tal paradigma, donde Ricoy Lorenzo,

(2006, p.17) menciona las caracteristicas mas importantes del paradigma interpretativo:

1) La teoria constituye una reflexion en y desde la praxis, conformando la
realidad de hechos observables y externos, por significados e
interpretaciones elaboradas del propio sujeto, a través de una interaccion
con los demas dentro de la globalidad de un contexto determinado. Se hace
énfasis en la comprension de los procesos desde las propias creencias,

valores y reflexiones. El objetivo de la investigacion es la construccion de
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teorias précticas, configuradas desde la préactica. Utiliza la metodologia
etnogréfica y suele trabajar con datos cualitativos.

2) Intenta comprender la realidad, considera que el conocimiento no es neutral.
Es relativo a los significados de los sujetos en interaccibn mutua y tiene
pleno sentido en la cultura y en las peculiaridades de la cotidianidad del
fendmeno educativo. En este sentido, tiene l6gica remontarnos al pasado
para comprender y afrontar mejor el presente.

3) Describir el hecho en el que se desarrolla el acontecimiento, en él que el uso
de la metodologia cualitativa permite hacer una rigurosa descripcion
contextual de estas situaciones que posibilitan la intersubjetividad en la
captacion de la realidad, a través de una recogida sisteméatica de los datos
que admite el andlisis descriptivo. Se apuesta por la pluralidad de métodos
y la utilizacion de estrategias de investigacion especificas y propias de la

condicion humana.

Por lo que el caracter cualitativo del paradigma interpretativo busca el profundizar
en la investigaciéon, en donde las tecnicas mas usadas son la observacién participativa,
historia de vida, entrevistas, los diarios, cuadernos, entrevistas, por lo que el paradigma
interpreativo esta muy ligado en el escenario educativo, ya que este ayuda a comprender,

conocer y actuar frente a otras situaciones similares.

3.1.5 Metodologia de anélisis

Dada la necesidad de llevar a cabo la reflexién en tal investigacion, esta se basara
en el esquema de reflexién del ciclo establecido por Smyth, ciclo que ayuda a la concepcién
de reflexion, tanto el percibir el problema, distanciarse, analizar y reorganizar, para

organizar y lograr la capacidad de detectar situaciones problematicas. El ciclo reflexivo de



61

Smyth permitird distinguir los distintos momentos de reflexion en el contexto docente, asi
profundizando en la reflexion de las siguientes fases que Pefias Troyano & Flores Martinez,

(2005) nos menciona:

1) Descripcion. ldentificacion de su practica. Para ello hay que responder a
cuestiones como ¢ Qué hago? ¢ Qué situaciones encuentro problematicas?

2) Informacion. Soporte de las practicas. Se trata de clarificar los fundamentos
de su practica, respondiendo a cuestiones como: ¢Qué significado tiene lo
que hago? ¢Qué teorias generan la cuestion? ¢ Qué ideas tengo acerca del
docente?

3) Confrontacion. Consiste en establecer una relacion significativa con otras
practicas y teorias relacionadas con la cuestion.

4) Reconstruccion. Elaboracion de un nuevo plan de accién, respondiendo a
cuestiones como: ¢ Qué haria en una nueva ocasién? ¢ Cémo responderia a

la cuestion?

3.1.6 Técnicas

Segun Rojas Crotte, (2011) una técnica de investigacion es un procedimiento tipico,
validado por la practica, orientado generalmente a obtener y transformar informacién (util
para la solucion de problemas de conocimiento... mencionando ademas la distincion de
dos tipos de técnicas segln sean cualitativas o cuantitativas, clasificadas para la atencion

del predominio interno de las caracteristicas para aplicar y procesar la informacion.

Dada la orientacion cualitativa de la investigacion y las caracteristicas que posee tal
enfoque segun Hernandez Sampieri et al., (2014) el investigador cualitativo utiliza técnicas

para recolectar datos, como la observacién no estructurada, entrevistas abiertas, revision
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de documentos, discusion en grupo, evaluacion de experiencias personas, registro de
historias de vida, e interaccién e introspeccién con grupos o comunidades, se toman las

técnicas de “entrevistas, y observacion” las indicadas para la presente investigacion.

Las entrevistas cualitativas segin Herndndez Sampieri et al., (2014, p.460) es
intima, flexible y abierta, la define como una reunion para intercambiar informacion entre
una persona (entrevistador) y otras (entrevistado u entrevistados), donde las entrevistas se
dividen en estructuradas y semi-estructuradas, donde las estructuradas, el entrevistador
realiza su labor basdndose en una guia de preguntas especificas y se sujeta a esta,
mientras las semi-estructuradas se guian de asuntos o preguntas y el entrevistador tienen

la libertad de introducir preguntas adicionales.

Menciona ademas que regularmente en la investigacion cualitativa, las primeras
entrevistas son abiertas y de tipo piloto, las cuales se van estructurando conforme avanza

el trabajo de campo, las cuales estas entrevistas tienen las siguientes caracteristicas:

1) El principio y el final de la entrevista no se predeterminan ni se definen con
claridad, incluso pueden efectuarse en varias etapas,

2) Las preguntas y el orden en que se hacen se adecuan a los participantes,

3) Ser anecdoticas,

4) El entrevistador comparte con el entrevistado el ritmo y direccion de la
entrevista,

5) El contexto social es considerado y resulta fundamental para la
interpretacion de significados y

6) El entrevistador ajusta su comunicacién a las normas y lenguaje del

entrevistado.
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La técnica de observacion cualitativa segun Herndndez Sampieri et al., (2014,
p.460) debe enfocarse hasta llegar a las unidades vinculadas con el planteamiento inicial
del problema, donde en tal observacién es necesario hacer notas, saber escuchar, poner
atencion a los detalles, poseer habilidades para descifrar y comprender conductas no
verbales, ser reflexivo y disciplinado para poder escribir anotaciones, donde los propdsitos

esenciales de la observacion son:

a) explorar ambientes, contextos, subculturas y la mayoria de los aspectos de
la vida social;

b) describir comunidades, contextos o0 ambientes, las actividades que se
desarrollan en éstos, las personas que participan en tales actividades y sus
significados;

c) comprender procesos, vinculaciones entre personas y sus situaciones o
circunstancias, eventos que suceden a través del tiempo, asi como los
patrones que se desarrollan y los contextos sociales y culturales en los
cuales ocurren las experiencias humanas;

d) identificar problemas y

e) generar hipotesis.

3.1.7 Instrumentos

Los instrumentos de investigacion son los recursos del investigador que ayuda a
abordar problemas o fenémenos, extrayendo informacion de ellos, ayudando a estudiar al
individuo investigado separado de su contexto, siendo de esta manera los instrumentos
elementos importantes para la recoleccion de datos que seran utilizados para la reflexion y
analisis de la préactica docente en la implementacién de juegos para el aprendizaje de la

multiplicacion.
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Dada las técnicas de entrevistas y observacion es necesario la generacion de los
instrumentos que ayuden a registrar los datos observables que representan los conceptos
o las variables que el investigador tendra en mente, por ello el uso de “guion de entrevista,
lista de preguntas y el Atlas.ti” seran los instrumentos a utilizar ya que desde las jornadas
de précticas vividas en la escuela normal, se han utilizado tales instrumentos que han
ayudado a plasmar observaciones, reflexiones, hipotesis, y explicaciones de lo ocurrido, lo

cual ha ayudado a reflexionar y mejorar la préactica.

El guion de entrevista como instrumento de recoleccion de datos basados en los
juegos a utilizar para la ensefianza de la multiplicacion, siendo un instrumento que recogera
los datos de pufio y letra de la poblacion que, seran aquellos que experimentaran las
estrategias y daran su punto de vista hacia ellas, asi obteniendo una opinién mas clara de
la funcionalidad de los juegos para proporcionar motivacién al aprendizaje y ensefiar a

multiplicar.

La lista de preguntas serd un instrumento a utilizar previo a las estrategias, con ello
observando los gustos y juegos mas comunes que conocen los alumnos, para asi generar
estrategias o bien los juegos a implementar y que estos otorguen la motivacion debida para
ser utilizados, dando ademas un aprendizaje en las matematicas, mas especificamente en

el uso de la multiplicacion.

Al realizar una entrevista por lo general nos preguntamos, ¢y ahora qué hago con
la informacién obtenida? Por ello el uso del programa Atlas.ti programa que, mediante
informacidn obtenida por entrevistas, observacion, documentos, archivos audiovisuales y
mas se puede interpretar y ordenar de mejor manera la informacién cualitativa obtenida con

el fin de lograr una reflexién y critica al trabajo.
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Atlas.ti es un programa de uso tecnolégico y técnico para el apoyo de organizacion,
analisis e interpretacién de informacién en investigaciones cualitativas. Permite trabajar y
organizar grandes cantidades de informacién en variedades de formatos digitales, ademas
de comparar y contrastar, optimizando los tiempos de investigacion y aprovechando la

informacion.

Nos menciona Varguillas, (2006) que el programa Atlas.ti, implica en su procesos
cuatro etapas: Caodificacion de la informacién (de los datos); Categorizacion; Estructuracion,
creacion de una o mas redes de relaciones o diagramas de flujo, mapas mentales,

conceptuales y mas; y Estructuracion de hallazgos o teorizacion si fuera el caso.

Para la primera etapa “codificacion” sera necesario obtener la informacion de una
manera ordenada, por ello sera utilizado Google forms ya que este al generarse un
formulario con las preguntas y ser contestadas lograra arrojar un excel con la informacién
ordenada por preguntas, en ese momento se realizara la primera codificacion, la cual

permitira que la informacion sea leida por el programa Atlas.ti.

Durante la segunda etapa de “categorizacion” se generaran las categorias de ideas,
conceptos o interpretaciones abreviadas, tales codigos seran necesarios para la siguiente
etapa “estructuracion de redes”, donde con las categorias preparadas se organizaran la
construccion de las redes, diagramas, mapas 0 lo que sea necesario. Las redes
estructurales representan graficamente estructuras de relaciones, constituyendo el fin
principal de la investigacién, es decir, la teorizacion, o creacion de modelos y estructuras
tedricas. La Ultima etapa “estructuracion de hallazgos” no sera utilizada por el Atlas.ti dado
gque no siempre es necesaria, ademas que los hallazgos seran analizados con base al ciclo
reflexivo de Smyth que consiste en la descripcidn, informacién, confrontacion y

reconstruccion.
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3.1.8 Poblacidon

El grupo donde se aplicara la presente investigacion sera en los grado de 4to, 5to y
6to de la Escuela Primaria “Venustiano Carranza” de la comunidad de El Cuarejo, Cedral,
S.L.P. esto en ciclo escolar 2021-2022, siendo en total 18 alumnos, 10 mujeres y 8
hombres, 7 alumnos de 4to, 5 alumnos de 5to y 6 alumnos en 6to. De los cuales solo seran
escogidos aquellos alumnos que lleguen a jugar tales juegos dada la inasistencia de
algunos, ademas es necesaria la evidencia de la entrevista de evaluacion por escrita, por
lo que los alumnos que se encuentran en un nivel de rezago muy alto no podran ser
escogidos, dado que estos se encuentran en una etapa de lecto-escritura en la aula de

primero, segundo y tercero.
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Capitulo 4. Disefio, aplicacion y analisis
4.1 Disefio de estrategias e instrumentos

Durante el desarrollo de las practicas se llegd a la necesidad de la implementacién
de estrategias que ayuden a la obtencién del uso de la multiplicacién y aplicacion de esta,
por ello el implementar juegos siendo estos un motivante para la elaboracion de tareas
académicas, asi es que se llevd a cabo la estructuracion de un listado de preguntas con
mirada de observador para conocer si el uso de juegos sera la mejor opcion para ensefiar
a multiplicar, es asi que las siguientes preguntas seran utilizadas para observar el gusto de

los participantes hacia el juego:

¢ Qué es el juego?

¢ Crees que el juego ayude a aprender?

¢ Qué tipo de juegos te gustan?

¢, Qué juegos te han ayudado a aprender algo?

¢, Qué juegos has realizado en la escuela?

¢ Qué juegos has jugado que te enseflan matematicas?

¢,De qué manera se podria ensefiar a multiplicar?

¢, Como te gustaria que te ensefiaran a multiplicar?

¢, Qué juego se te ocurre con el cual se utilice la multiplicacion?

Este listado de preguntas fue quien dio apertura a la implementacién de los juegos y asi
saber el conocimiento y opinidn previa a los juegos, ya que seran implementados 4 distintos

juegos, los cuales contendran un nombre, propdsito, recursos, actividades y evaluacion,
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esta evaluacion serd la misma para los 4 juegos, esta evaluacion otorgara la informacion la

cual sera introducida al Atlas.ti para su andlisis con el ciclo reflexivo de Smyth.

4.1.1 Secuencias didacticas de juegos

Tabla 1

loteria de multiplicaciones

Estrategia 1

Nombre: Loteria de multiplicaciones

Propdésito: Aprender las tablas de multiplicar

de las tarjetas, frijoles y fichas.

Recursos: Tarjetas con multiplicacion, tabla con resultados de las multiplicaciones

Actividades

Evaluacion

Explicar a los alumnos el juego de la
loteria:

Entregar una tabla a cada uno de los
equipos formados.

Ganara aquel equipo que consiga
completar la tabla por completo (podra
existir variacion de ganar con cuadro o en
linea)

Los equipos estaran conformados por un
alumno de cada grado como minimo-

Cada ganador sera premiado con un

dulce.

Su evaluacion sera por medio de una

entrevista de opinibn acerca del

favorecimiento de la estrategia para el
aprendizaje de la multiplicacion
Cuestionario de efectividad de
estrategias

Nombre del alumno:

Nombre del juego:

¢, Qué te parecio el juego?
¢ Te gusto el juego?
¢Volverias a jugarlo?

¢SAprendiste algo nuevo?




Menciona alguna multiplicacion que
hayas aprendido
¢ Consideras que el juego te ayudara a

aprender a multiplicar?

¢,Qué cambiarias en el juego?

Tabla 2

domino de multiplicaciones

Estrategia 2

Nombre: Domino de multiplicaciones

Propdsito: Aprender las tablas de multiplicar

Recursos: Fichas de domino

Actividades

Evaluacion

Explicar a los alumnos el juego del
domino: Cada uno de los 4 participantes
tomara 7 fichas las cuales contienen una
multiplicacion por un lado y del otro un
resultado.

Seréa por medio de turnos.

Si el participante no cuenta con la ficha
correspondiente se brincara su turno.
Aquel participante que termine primero

resultara ganador.

Su evaluacion sera por medio de una

entrevista de opinibn acerca del

favorecimiento de la estrategia para el
aprendizaje de la multiplicacion
Cuestionario de efectividad de
estrategias

Nombre del alumno:

Nombre del juego:

¢, Qué te parecio el juego?

¢ Te gusto el juego?
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¢Volverias a jugarlo?

SAprendiste algo nuevo?

Menciona alguna multiplicacion que
hayas aprendido

¢ Consideras que el juego te ayudara a
aprender a multiplicar?

¢, Qué cambiarias en el juego?

Tabla 3

rompecabezas de multiplicaciones

Estrategia 3

Nombre: Rompecabezas de multiplicaciones

Propdésito: Resolver problemas utilizando la multiplicacion

Recursos: 4 rompecabezas con diferente dificultad las cuales contaran con partes

del rompecabezas y tablero.

Actividades

Evaluacion

Explicar el juego de rompecabezas de
multiplicaciones.

Se jugara en equipos.

Las fichas del rompecabezas por un lado
tendran una parte de la imagen del
rompecabezas y por el otro tendra una

multiplicacion.

Su evaluacion sera por medio de una

entrevista de opinibn acerca del

favorecimiento de la estrategia para el
aprendizaje de la multiplicacion
Cuestionario de efectividad de
estrategias

Nombre del alumno:
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Si la multiplicacion es resuelta, esta podra
ser colocada de buena manera en el
tablero el cual tendra las respuestas, si se
coloca en la parte correcta del
rompecabezas sera formado una imagen
al término del juego.

La participacion sera con forme la
actividad del cartero trajo cartas.

Cartero trajo cartas consiste en que se
hara mencion de la siguiente frase “el
cartero trajo cartas para los nifios y nifias
que” y se dira alguna caracteristica que
tengan en comun varios alumnos.

Al terminar la frase los alumnos se
levantaran y cambiaran de asiento y el
ultimo en sentarse sera el participante
(puede variar, el participante puede ser el
primero en sentarse segun se requiera).
Quien le toque participar ahora sera el
que dira la frase “el cartero trajo cartas
para los nifios y nifas que” y asi
sucesivamente.

Existira variantes en el juego, este podra

ser acabado por un equipo y seguir con

Nombre del juego:

¢, Qué te parecio el juego?

¢ Te gusto el juego?

¢Volverias a jugarlo?

SAprendiste algo nuevo?
Menciona alguna multiplicacion que
hayas aprendido

¢ Consideras que el juego te ayudara a

aprender a multiplicar?

¢, Qué cambiarias en el juego
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un rompecabezas mas complejo e ir
ganando dulces sin necesidad de jugar al
cartero trajo cartas, esta dinamica solo
armado del

serd  utilizada si el

rompecabezas es de manera grupal.

Tabla 4

busca busca

Estrategia 4

Nombre: Busca busca

Propdsito: Resolver problemas utilizando la multiplicacion

Recursos: Fichas de busca busca (multiplicaciones y respuestas)

Actividades

Evaluacion

Explicar el juego del juego busca busca
Se tendran diversas multiplicaciones en
unas fichas y sus respuestas en otras.
Se colocaran todo alrededor y pasaran al
centro a escoger una ficha de
multiplicacién para luego regresar a su
asiento y resolverla en la libreta. Al
obtener la respuesta volvera al centro del

salon a buscar la ficha respuesta.

Su evaluacion sera por medio de una

entrevista de opinibn acerca del

favorecimiento de la estrategia para el
aprendizaje de la multiplicacion
Cuestionario de efectividad de
estrategias

Nombre del alumno:

Nombre del juego:

¢, Qué te parecio el juego?

¢ Te gusto el juego?
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Aquel participante que consiga mas | ¢Volverias a jugarlo?

parejas de fichas de multiplicacion y | ¢Aprendiste algo nuevo?

fichas respuesta sera el ganador. Menciona alguna multiplicacion que
hayas aprendido

¢ Consideras que el juego te ayudara a
aprender a multiplicar?

¢, Qué cambiarias en el juego?

4.2  Aplicacién de los instrumentos

La aplicacion del instrumento de observacién (lista de preguntas) que sera llamado
“conocimientos previos” fue realizada a 15 alumnos, de cuarto, quinto y sexto grado
(llustracion 1), los otros tres restantes, 1 no asistio regularmente y 2 se encuentran en
proceso de lecto-.escritura, mientras que las entrevistas de evaluacién fueron tomados en
cuenta 13 alumnos, las razones de no tomar en cuenta a 5 alumnos fueron las siguientes:
no asiste regularmente y no jugo; no dio disponibilidad para contestar la entrevista y; por

ultimo no escribié nada en las hojas de la entrevista.
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llustraciéon 1

Participantes en conocimientos previos

A B C
1 |IParticipante “MNombre -Grado
2 |Participante 1 Angel Alejandro 5
3 |Participante 2 Marisal 5
4 |Participante 3 Maria Elizabeth 4
5 |Participante 4 Sarahi Reyes Gonzale 4
6 |Participante & Divany Ahyelin Galvan 4
7 |Participante & Leidy Guadalupe Garc 4
8 |Participante 7 Delfino de Jesus 5
9 |Participante & Lidia Lizeth 4
10 |Participante 9 Mauricio 6
11 |Participante 10 Sherlin Daniela Silva 6
12 |Participante 11 Jaime 6
13 |Participante 12 Oscar lvan Guzman 6
14 |Participante 13 Lesly Judith 0. H 6
15 |Participante 14 Kevin Alexis Guzman &
16 |Participante 15 MNaomi Martinez Reyes4

4.2.1 Loteriade multiplicaciones

La Loteria de multiplicaciones (llustracion 2) se implementé de manera grupal,
donde se creo los equipos integrando a un alumno de cada grado como minimo, siendo los
equipos de 3 integrantes, los equipos llegaban a varias de integrantes con forme pasaban
los dias que se jugaba. La manera de ganar cambiaba cada vez que se jugaba, las maneras
de ganar que se implementaron fueron por cuadro, por linea, tabla completa, cuatro
esquinas y por ultimo el 7 loco. Para incentivar a los alumnos a la participacion activa se
pidi6 de 3 a 5 dulces por nifio para ser apostados, ademas de que mi persona llevé una
bolsa de dulces para que asi existiera gran cantidad y variaciéon ademas de jugar por mayor

tiempo.



75

Para jugar la loteria de multiplicaciones es necesario un conocimiento previo de las
tablas de multiplicar, tal juego ponia en juego la deduccidn rapida del resultado de las tablas
de multiplicar desde la del uno hasta la del diez, el juego permitio clarificar y concebir de
mejor manera las tablas, donde los nifios aprendian las multiplicaciones y resultados

mientras jugaban.

llustracién 2

Loteria de multiplicaciones

La recopilacion de datos se vuelve relevante para conocer la opinién de los alumnos
acerca del juego de la loteria de multiplicaciones, datos que solo se tomaron en cuenta a
13 participantes, los cuales fueron los alumnos que cumplieron con dos caracteristicas
particulares, jugaron el juego de la loteria de multiplicaciones y contestaron la evaluacion

final para obtencion de los datos para su proximo analisis.
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4.2.2 Domino de multiplicaciones

El Domino de multiplicaciones (llustracion 3) se implementé en equipos de 4
integrantes como maximo, tal juego era solicitado por los alumnos que culminaban las
actividades de matematicas y disponian de tiempo, tal juego fue rotando en equipos para
que todos tuvieran la oportunidad de jugarlo. EI Domino contaba con multiplicaciones
salteadas sin orden de las tablas de multiplicar, las multiplicaciones llegaban a ser 7x7=49,
7x9=63, 6x8=48, 5x9=45, eran multiplicaciones que se consideran no tan sencillas, asi

ayudando a la obtencién de una multiplicacion de las tablas de multiplicar.

El juego permitio a los alumnos reflexionar y deducir los resultados correctos de las
multiplicaciones con el calculo mental, es necesario el conocimiento de las tablas de
multiplicar y la comprension de la logistica del domino, para asi llevar a cabo el juego de la
mejor manera, respetando reglas y turnos debidos, colocando las fichas correspondientes

a los resultados.

llustracion 3

Domino de multiplicaciones
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La recopilacion de datos es importante para el andlisis de los resultados del juego,
por ello contestar la entrevista de evaluacién era indispensable para contemplar la
participacién por ello era necesario cumplir con las caracteristicas de haber jugado el
domino de multiplicaciones y contestar la evaluacion para ser considerada la opinion del
alumno, lo que dio como resultado 13 participantes tomados en cuenta para la fase de

analisis.

4.2.3 Rompecabezas de multiplicaciones

El Rompecabezas de multiplicaciones (llustracion 4) consistié en 4 rompecabezas
con sus fichas correspondientes, cada rompecabezas se encontraba en distinto nivel de
dificultad, el mas sencillo con multiplicaciones como 38x7, segundo nivel contaba con
17x23 o 183x4 el tercer nivel contaba con 429x7 o 35x21, el mas complejo con
multiplicaciones de 3245x14 o 56x78 por citar ejemplos. Solo se podia voltear la ficha al
tener la respuesta en la libreta y haberla encontrado en el tablero, para asi al culminar se

visualizara la imagen representativa del rompecabezas.

Para el rompecabezas de multiplicaciones ya era necesario la concepcion mas clara
de las tablas de multiplicar, dado que se utilizaban multiplicaciones hasta cuatro cifras,
siendo importante el uso del calculo mental al resolver los problemas en la libreta y
obteniendo un resultado exacto ya que era indispensable para la resolucién del

rompecabezas y la correcta colocacion de las fichas en el lugar correspondiente.
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llustracion 4

Rompecabezas de multiplicaciones

El juego es implementado en equipos, no importaba la cantidad de participantes, el
nivel del juego era escogido por los participantes con forme al reto que ellos quisieran
otorgarse, al culmino de la participacion de los alumnos en el juego este fue evaluado con

la entrevista correspondiente, la cual para que fuera aceptada para la fase de analisis los
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participantes tenian que cumplir con dos caracteristicas esenciales, el haber jugado el

rompecabezas de multiplicaciones y el haber contestado la entrevista de evaluacion.
4.2.4 Buscabusca

El Busca busca (llustraciéon 5) se utilizé6 de manera grupal, donde se colocaron las
fichas de multiplicaciones y las fichas respuesta en medio del salon de clases, para que los
participantes tuvieran la libertad de escoger la multiplicacién a resolver, luego de resolverla
volvian al centro y buscaban la respuesta en las fichas respuesta, para asi conseguir el par
y escoger ahora otra nueva ficha de multiplicaciones, aguel alumno que consiguié mas

parejas era el ganador.

El juego implementaba una dinamica sencilla, donde todo el trabajo era de manera
cognitiva, dado que el material eran varias fichas y el juego se llevaba a cabo de buena
manera dada la serie de reglas, donde era necesaria ya la concepcién de la multiplicacion
y la rapidez mental para la resolucién de las fichas de multiplicaciones, dado que el ganador

era aquel alumno que resolvia la mayor cantidad de fichas en el menor tiempo.

llustracién 5

Busca busca
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El juego fue implementado de manera grupal, en lo cual solo se tomaron en cuenta
a 13 participantes para su andlisis, dado que estos cumplieron con las dos caracteristicas
esenciales, el haber jugado el Busca busca y el haber respondido la entrevista evaluativa,
dado que para ser contemplado en el andlisis era necesario la evidencia de conocer el
juego y jugarlo para asi responder de la mejor manera la entrevista, entrevista que arrojaria

los datos correspondientes para ser observados y analizados.

4.3 Analisis de los instrumentos de la investigacion

El andlisis de los datos tanto de la lista de preguntas (preguntas previas) como de
las respuestas de las entrevistas de evaluacién de cada uno de los juegos fue mediante el
Atlas.ti, programa que ayuda a la organizacion, andlisis e interpretacion de la informacion
en las investigaciones cualitativas, por lo que las entrevistas fueron pasadas a un formulario
de Google y asi conseguir un formato en Excel que ayudaron a la subida de datos en el

programa de Atlas.ti.

Para la subida de datos en el Google formularios, fue necesario la correccién de
algunas palabras que se encontraban con faltas de ortografia en las entrevistas de
evaluacion, palabras como “vien” que se cambid a “bien” solo para citar un ejemplo,
haciendo énfasis que solo se modificé la ortografia mas nunca fue reconstruida ni

modificada la idea principal de la respuesta.

4.3.1 Conocimientos previos

Los participantes en los conocimientos previos fueron 15 de ellos, 6 de cuarto grado,
3 de quinto grado y 6 de sexto grado. Al contestar la manera en la que se aprende a

multiplicar (llustracién 6) se obtuvieron respuestas como “aprendiéndose las tablas”, “con

juegos”, “jugando un juego de matematicas”, “multiplicar nUmeros o sumar por varias
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veces”. Asi como al contestar el como se quiere aprender a multiplicar (llustracion 7) se

obtuvieron respuestas similares, algunas de ellas son “poniéndonos multiplicaciones en la

” ” o«

libreta”, “explicando”, “jugando un juego” y “jugando” palabra que se repite en 5 ocasiones.

llustracién 6

red aprender a multiplicar

=1 4:8 116, Multiplicar nimeros o
‘ SUMar por varias veces in

Participante 4

=3:8 116, aprendiéndose las tablas y
asi es mas facil in Participante 3

— =)5:8 116, jugando como con la loteria
[ = 2:8 116, empezando por lo mas facil ] de multiplicar in Participante 5
.l con la tabla de 2 in Participante 2

=11:8 116, Estudiandolas in 6:8 116, cuatro litros de leche por

Participante 1 veinte pesos cada uno in
\ / Parﬁdpant& E
=)15:8 116, multiplicando i |n ) o Ohprend it
Participante 15 J‘ ' prender a mulpiicar '—-—-—-—»[5 7:8 116, apofio in Participante 7 ]

/

=148 116, con juegos que los aplian

in Participante 14 Participante &

=/B8:8 716, en un juego de las tablas in 1

=113:8 116, loteria de multi pllcacmnes
in Participante 13

[_E 9:8 116, practicando in Participante 1
9

=/10:8 116, jugando un juego de

matematicas in Participante 10

=112:8 116, con |a loteria de tablas in
Participante 12

v

=)11:8 116, checando odeses ta ella ‘

porteria in Participante 11
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llustracién 7

red ¢cOmo se quiere aprender a multiplicar?

‘ = 4:9 118, sumar y luego restar in

[_E 5:9 118, jugando in Participante 5 ]

Participante 4
=) 3:9 118, poniéndonos algunas =) 6:9 118, aprender las tablas para a
multiplicaciones en la libreta in multiplicar in Participante &
Participante 3

[E 7:9 118, juganda in Participante 7 ]

=1 8:9118, con la loteria de las tablas
in Participante 8

[§ 2:9 118, explicando in Participante 2 ] \

~

-
¥

| ]
[ =/1:9 118, jugando in Participante 1 |

+Como se quiere aprender a
- | ]

multiplicar "'—-—-—-—.____’ =)9:9 118, pues explicando in

Participante 9

/. ] \
S LS:?Y“ _‘IB, ct{;nl Isa loteriain =/10:9 118, jugando un juego de
articipan tablas in Participante 10
[ =)14:9 118, loteria in Participante 14

=119 118, en un salen bonito con mis
compafieros in Participante 11

‘ =)12:9 118, con |oteria in Participante ‘
12

[3 13:9 118, jugando in Participante 13 ]

Se formaron dos categorias con lo antes visto, primero la “forma” que se refiere a la
manera en como es posible aprender las multiplicaciones y la segunda “procedimientos”
que son descripciones o sugerencias de los mismos participantes sobre la manera para
ensefiar las multiplicaciones, obteniendo asi el siguiente cuadro que muestra lo

mencionado por los alumnos.
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Tabla b

Clasificacion de la ensefianza de la multiplicacion

La ensefianza de la multiplicacién
Forma Procedimientos

Estudidndolas Jugando un juego de matematicas

Ensefiada Juego de las tablas

Practicando Jugando la loteria

Explicando Multiplicando nimeros o sumar por varias
veces

Jugando Sumar y luego restar

Multiplicando Poniendo algunas multiplicaciones en la
libreta

También fue importante conocer qué era el juego para los participantes (llustracién

8), ya que este puede contener distintas definiciones personales, donde respuestas como

” ”

“es cuando alguien se divierte”, “para convivir”, “algo entretenido y divertido

”

, ‘“un momento

LTS

de diversién”, “es algo interactivo”, “la diversién”, “algo con lo que juegas y te diviertes”,
“diversion para los nifios”, son respuestas que abonan a las actividades ludicas, el aprender
con base a la diversion, argumentando ademas que el juego “SI” ayuda a aprender

(llustracion 9).
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llustracion 8

red ¢Qué es el juego?

3:2 14, es cuando alguien se divierte
con sus amigos o amigas in :2 1 4, algo en el que participan
Participante 3 varios nifios y nifias in Participante 4

5:2 14, Loteria de multiplicar in
Participante 5

2:2 14, Para conwivir con los demas
in Participante 2

_ 6:2 14, El juego es para divertirnos
y divertirse con tus compafieros in
Participante 6

1:2 1 4, Algo entretenido y divertido

‘ in Participante 1

: 15:2 1 4, hace un equipo in
Participante 15

- - n | 7:2 T 4, Diversion para los nifios in

[ ] <\=Para los nifios el juego es .»—-—-—-—'_" Participante 7
]

/. ' .\

= 8:2 T4, Son las trais y policias y
ladrones y el calamar y quemados in
Participante 8

14:2 1 4, Un momento de diversion
in Participante 14

19:2 14, el juego in Participante 9

? 13:2 1 4, es algo interactivo in
Participante 13

juegas y te divierte in Participante

‘? 10:2 1 4, el juego es algo con que

‘-;- 12:2 1 4, La diversion in Participante l 10
12
(Z)11:2 1 4, es muy divertido in
‘ Participante 11
llustracion 9
listado de palabras ¢el juego ayuda a aprender?
| Cadigos - | Palabra Largo Frecuencia~™ %o El juego ayuda a apren
si 2 13 A0.63 13 40.63
o | aprender 8 2 6.25 2 6.25
de 2 2 6.25 2 6.25
las E 2 6.25 2 6.25
O <> "Nombre tablas & 2 625 2 6.25
O <z Aprender a multiplicai| ayudan 6 1 3.13 1 3.13
(| <z Como se quiere apren | el 2 1 3.13 1 213
<>= El juege ayuda a aprer| =% ) 2 1 3.13 1 313
O < Juegos con multiplica estudiar 2 1 3.13 1 212
la 2 1 3.13 1 313
O Cpluegosenlaescuela~ | 1o 7 1 3.13 1 3.13
[} < x Juegos matematicos~ | mas 3 1 3.13 1 2,12
] <: Juegos para aprender-| mejor 5 1 3.13 1 313
O < Jueges que gusta~ nada 4 1 3.13 1 3.13
. - para 4 1 3.13 1 2132
1 <\:Paralos nifies el juegc porque 6 1 213 1 21z
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Ademas, se obtuvo informacién sobre tipos de juegos que conocen, obteniendo
juegos con multiplicaciones (llustracion 10), juegos matematicos (llustracion 11) donde es
interesante la opinion del participante 14 el cual menciona el juego de la tienda, donde se
vendan diferentes productos, siendo esta una estrategia muy utilizada para el pensamiento
matematico mediante la resolucién de problemas con el reconocimiento visual y asociacion,
asi como técnicas béasicas de comprar, recoger monedas, saber dar cambio y hacer sumas

y restas.

Los juegos para aprender (llustracién 12), juegos que gustan (llustracion 13), y

juegos en la escuela (llustracion 14) tuvieron como palabras mas usadas “loteria” y “tablas’

excluyendo las palabras “de”, “el”, “la” y “si” (llustracion 15 y 16), siendo asi el estudio de

las tablas y el juego de la loteria una opcién a combinar y jugar.

llustracién 10

Juegos con multiplicaciones

‘ =) 4:10 120, el stop, la loteria de

= 5:10 1 20, viboras y escaleras de
multiplicar in Participante 4

multiplicar in Participante 5

trajo cartas in Participante 3

=)6:10 T 20, jugando a la escuelita in
‘ Participante 6
[ =) 2:10 1 20, el basta in Participante 2 ]
=) 7:10 T 20, loteria, domino, baraja in
\ ‘ Participante 7
=/1:10 T 20, construyendo casas in /
‘ Participante 1

‘ =310 1 20, en el juego de el cartero

=Juegos con multiplicaciones 6—-—-_._._____,‘ =)8:10 1120, Ia loteria con las tablas de

‘ =)10:10 T 20, la loteria in Participante
10

/ multiplicar in Participante 8
=115:10 1 20, la loteria de
multiplicaciones in Participante 15
[E 14:10 1 20, loteria in Participante 14 ]
=/13:10 T 20, memorama in
Participante 13

[ = 9:10 T 20, ensefada in Participante 9 ]
‘ =)12:10 1 20, Ia loteria de

multiplicacién in Participante 12

=)/11:10 T 20, como el fut in
Participante 11




llustracion 11

Juegos matematicos
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=! 47 114, La loteria de multiplicar in
Participante 4

=) 5:7 114, loteria de multiplicar in
Participante 5

tablas in Participante 3

[ =) 2:7 114, el basta in Participante 2\
\.

=)1:7 114, Loteria de multiplicaciones |‘
in Participante 1 |‘

‘ =) 3:7 114, si el de la loteria de las

=157 114, la loteria de
multiplicaciones in Participante 15

=147 114, loteria de multiplicaciones
in Participante 14

E

13:7 114, turista in Participante 13

/S,

:Juegos matematicos w

/ g - S
\ 9:7 114, si in Participante 9 ]
=110:7 114, loteria de tablas y otros
] etcétera in Participante 10

= 6:7 114, jugar en una tienda donde
se venden diferentes productos in
Participante 6

=!T7:7 114, loteria de tablas de
multiplicar in Participante 7

=) 8:7 114, el tablero de las tablas in
Participante 8

multiplicacién in Participante 12

[§ 11:7 114, el fut in Participante 11 ]

‘ =112:7 114, loteria de tablas de

llustracion 12

Juegos para aprender

Participante 4

4:5 110, la loteria de multiplicar in

=) 3:5 110, si sobre no hacer trampa in
Participante 3

[_E 2:5 710, el avion in Participante 2 ]

=)1:5 110, memorama de nimeres y
letras in Participante 1

‘\.

‘___________._-—0

=)15:5 110, en que podemos aprender
las tablas in Participante 15

[ =145 110, si in Participante 14

[_E 13:5 110, yengla in Participante 13 ]

:Juegos para aprender #————F

=) 5:5 110, viboras y escaleras de las
emociones in Participante 5

= 6:5 110, serpientes y escaleras
porgue aprender numero y a contar
in Participante 6

[_E 725 110, fut in Participante 7 ]

/; 8:5 710, el tablero de las tablas in

Participante &

k—\\\ﬂ

[? 9:5 110, si in Participante 9 ]

=10:5 110, loteria de tablas in
Participante 10

=/ 11:5 T10, el beis in Participante 11

[? 12:5 110, el futbol in Participante 12 ]
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llustracion 13

Juegos que gustan

=) 4:4 1 8, la comidita, las muniecas, los
maciveues, fut beis in Participante 4

= 5:4 18 el cartero trajo cartas,
loteria, los dados in Participante 5

= 3418 las escondidas in
Participante 3

= . .. 6:4 18, serpientes y escaleras in
[ =) 2:4 18, Futbol, beis in Participante 2 ] Participante 6

=) T:4 18, besibol, futbeis in
Participante 7

Participante 1

‘ =)1:4 18, futbol y futbeis in

— S

‘ =) 8:4 1 8, quemados, policias y

:Juegos que gusta
=115:4 18, Ajedrez futbeis futbolin | ———— * B ._'_'_'_‘_‘—'—-—-—._._’
Participante 15 ladrones y futbeis y el de serpientes
y escaleras in Participante 8
=)14:4 1 8, futbol béisbol in
Participante 14 [ =) 9:4 1 8, futbol in Participante 9 ]

‘ =/13:4 18, escondidas in Participante ‘ =)10:4 118, futbol béisbol in

13
Participante 10

—

=112:4 1 8, futbol in Participante 12 ] =)11:4 18, el beis y el fut in
Participante 11

llustracion 14

Juegos en la escuela

=) 4:6 112, 1a loteria de multiplicar in

Participante 4 =) 5:6 112, el cartero trajo cartas,

viboras y escaleras de las emociones

[ =) 3:6 112, fut beis in Participante 3 ] in Participante 5
=) 2:6 112, futbol in Participante 2 =/6:6 112, fut beis y zombies in
Participante 6
= 1:6 ! IZ—’ _I]omino de multiplicaciones = T:6 112, fut beis in Participante 7
in Participante 1 . . .'7—’—.—._._._.___'

F\_\H.-
Ll zJuegosen la escuela m
'—_‘_‘_'_'_'_‘_‘—‘—-—l‘ =) 8:6 112, el tablero y los colores en

L | o L]
15:6 112, el cartero trajo cartas y la 4/ ingles in Participante 8
tiendita in Participante 15
=96 112, si lacula in Participante 9
[g 14:6 112, futbol in Participante 14 ]

‘ =)10:6 112, futbol, béisbol y loteria de

tablas in Participante 10

=)13:6 112, futbeis in Participante 13 ]

[ =/11:6 112, el futbeis in Participante 11 ]

[ =)12:6 112, futbol in Participante 12 ]




llustracion 15

Listado de palabras conocimientos previos

| Cédigos - | Palabra Largo  Frecuenciav % Aprender a multiplicar % Como se quiere apren% El juego ayuda a apren% Jue
de 2 4 88z 7 986 2 a4 2 625 6
Search Codes D | loteria 7 30 630 3 423 4 88 1 37
el 2 i 567 0 000 0 000 1 ERE R
Hombre I 2 mo3 13 3 667 1 M3 6
0 © < Nombre si 2 390 0w 0 000 13 060
0 £ hprender a multiplical| tablas B 18 a3 423 3 667 2 625 1
5 &3 Como se quiere apren | 135 3 16 3% 2 28 2 a4 2 625 1
y : con 3 13 PRE R 563 4 88 0 000 1
%iiugzg:cz)::z;;:rc:r futbol 6 12 252 0 000 0 000 0 000 0
¥ multiplicar 1 12 252 2 28 1 220 000 3
0 (Luegosen pescuela- | 2 e 18 1 142 440 0 1
0 {:Juegos matematicos~ |yt 3 8 168 0 000 0 000 0 000 1
0 QJueguspara aprender-| jugando 7 8 168 2 282 5 mi 0 000 1
o {2 Juegos que gusta~ | beis 4 i 1470 000 0 000 0 000 0
[T e 2 7 1471 140 000 1 300
2 yPamlosios e juege juego 5 7 1412 28 1 220 000 1
multiplicacienes 16 7 1471 1411 22 0 000 1
escaleras 9 f 126 0 000 0 000 0 000 1
futbeis 7 ] 126 0 000 0 000 0 000 0
los 3 ] 126 1 1410 000 0 000 0
un 2 ] 126 2 8 2 a4 0 000 0
aprender ;] 5 105 0 000 1 w2 625 0
para 4 5 105 0 000 1 22 1 30
algo 4 4 084 0 000 0 000 0 00 0
llustracion 16
Nube conocimientos previos
multiplicando entretenido alla divertirnos
poniéndonos 294IP%checando juegas diferentes
i;g:jes_i convlivir . ayudan Apofo MUY Suian aprendiéndose amigos
empezando dados araja
s dvortrse bastaJ escaleras tUSamigas _ e
algomultiplicaciones I

donde Quemados bl
enseﬁalzﬂa viboras para ta a S I a
por

sumar demas  varias
fUtbO| cartas ;4 cuatro trampa

escuelita sus diversién porque
Les un I - nifios tienda
etcétera ° a S 4 Juego une
aplian t tablero te
mashacer car eroque en . s& cuando
mis jugar serpientes S I Jugando ndmeros tabla
tiendita interactivo COMOm&g belslocon es fut béisbol . trais salen
he comidita = - policias productos
eche companeros R = = tra]o
| JL.IElEIOS CadantDEIS mu Itl pl Icar ta TEMorama practicando
acula . : -
. una bonito dOMINO Jitros divierte facil ladrones €ontar pocqcStOP
etras escondidasexplicando 1 tiplicacion 292 veinte
estudiandolas cons_.truyendo hace son numero Sobre
maciveues luego estudiar porteria

matematicas mejor i ros
) 1ifias participan OLroS restar
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Dado los resultados de los tipos de juegos se realizé un cuadro comparativo, donde
se mostrara el nombre, imagen y procedimiento para jugar (Anexo D) de manera que se

quieran conocer mas a profundidad los juegos propuestos por los alumnos.

4.3.2 Loteriade multiplicaciones

La opinidn sobre la loteria de multiplicaciones fue tomada de 13 participantes, los
cuales fueron 5 de cuarto grado, 3 de quinto grado y 5 de sexto grado (llustracién 17),
durante el procesado de la informacion en el programa Atlas.ti se codificaron los
comentarios en 3 grupos distintos, el primero con nombre “; Te gusto el juego?”, el segundo
“Ayuda a aprender” y el ultimo “Opinién sobre el juego”, en los cuales se generaron una
nube y listado de frecuencia de palabras y una red de informacién con los comentarios

codificados.

llustracion 17

Participantes loteria de multiplicaciones

[IParticipante "MNombre :Grado

Participante 1
Participante 2
Participante 3
Participante 4
Participante &
Participante &6
Participante 7
Participante &
Participante 9
Participante 10
Participante 11
Participante 12
Participante 13

Leidy Guadalupe Garc 4
Delfino de Jesus 5
Sarahi Reyes Gonzale4
Roberto Misael Faz M &
Edith Castillo Gonzale 4
Maria Elizabeth Moren4
Divany Adhyelin Galva 4
Marisol Moreno Chave. 5
Jaime 6
Lesly Judith Obregdn 16
Kevin Alexis Guzman 6
Oscar Ivan Guzman CI6
Mauricio 6

Sobre el grupo de “;Te gusto el juego? (llustracion 18, 19 y 20) Se obtuvieron

respuestas como “es interesante tiene mucha educacién y me encanta mucho”, “si, porque
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me ayuda”, “si, porque es de aprender las tablas y multiplicar”. “si, mucho porque gano
dulces y juego con mis amigas”, “es para jugar y aprender y divertirte junto con tus
companeros”, respuestas que brindan una informacion clara sobre el juego y como este

impacta en los alumnos.

La loteria de multiplicaciones fue de agrado para los participantes, donde el solo
escuchar que se va jugar, generaba en los alumnos motivacion para trabajar en todas las
actividades del dia para después solicitar jugar a la loteria dado que se portaban bien,
terminaban rapido y tenia tiempo sobrante para aprovecharlo jugando. Es relevante
considerar que la loteria es un juego muy comun en la sociedad mexicana, donde el decir
“buenas” genera sentimientos de victoria para aquel que lo dice, y sentimiento de derrota

para los demas pero con la esperanza de que fuera una falsa alarma y se siguiera jugando.

lustracién 18

Red ¢te gusto la loteria de multiplicaciones?

4:3 16 in Participante 4

3:3 16 in Participante 3
si es para jugar y 5:3 76 in Participante 5
. . aprender y divertirte
sl, es Interesante tiene
mucha educacién y me junto con tus si porgue me gusto
7 companeros

encanta mucho

6:3 16 in Participante &
{#) 2:3 16 in Participante 2
P si, porque me ensefia |Z|
=i, porque me ayuda a multiplicar |Z|
1:3 16 in Participante 1 \ / 7:3 16 in Participante 7
si, mucho porgue gano

s, porgue es de — . -
i e gusto el juego? - -
é ¥ 5

ﬂprl‘:ncl&rlas tablas y E|U|CE_‘ Juego con mi

multiplicar ‘ /// smigas
13:3 16 in Participante 13 P

8:3 76 in Participante 8
simedura E

‘ 12:3 16 in Participante 12
i

B

si para que r:IJur:gc con
mis compafieros y paso
tiempo jugando

‘ 9:3 T in Participante 3
1

B

‘ 11:3 16 in Participante 11 ‘ ‘ 10:3 1 & in Participante 10
i

B




llustracion 19

Nube ¢te gusto la loteria de multiplicaciones?

simedura
interesante ganq el

junto ~ .
: ensefiadulces educacion
ayuda de jugar

po rq ue . para divertirte

las 9USt0 SI multiplicar
paso escompaﬁerns

mucha aprender amigas

que tablas juegomis mucho
tiempo

tus

tiene

[lustracién 20

Listado de palabras ¢ te gusto6 la loteria de multiplicaciones?

‘ Cadigos - | Palabra Large  Frecuenciav % ;Te gusto el juego? %
si 2 12 1967 12 19.67
Search Codes 0 | porque ] 8.20 5 8.20
con 3 3 492 3 482
Nombre es 2 3 492 3 492
0 © < Nombre aprender 8 2 328 2 328
O = <>: i5e aprender?~ compafieros 10 2 3.28 2 3.28
8] <>5Te gusto el juego? Juego 3 2 3.28 2 3.28
O o <>Ayuda a aprender s 3 2 3.22 2 3.28
[0 © <:Ayudaa multiplicar- mudlml > 2 228 z 28
) ) multiplicar 11 2 3.28 2 3.28
[1 © <:Cambiosen el juego~ para 4 2 228 2 3.28
0 © <;Gustoporeljuego~ | amigas & 1 164 1 1.64
O = Q Multiplicacién aprend | ayuda 5 1 1.64 1 1.64
[0 © <> Opinién sobre el juege| de 2 1 1.64 1 1.64
. divertirte 10 1 1.64 1 1.64
[ o <xVobvera jugar- dulces 6 1 164 1 1.64
educacien 9 1 1.64 1 1.64
el 2 1 1.64 1 1.64
encanta 7 1 1.64 1 1.64
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En el grupo “Ayuda a aprender” (llustracion 21, 22 y 23), se obtuvieron diversas

respuestas “si me aprendi las multiplicaciones”, “si para aprender y jugar”, “si, porque hay

niAos que no entienden o no saben”, “si, aprendi a poner multiplicaciones mas rapido”, “si

y puedes jugar en familia”, “si, porque no me sabia las tablas”, “si porque es de aprender

las tablas y multiplicar”, las cuales ofrecieron comentarios relevantes para la investigacion.

Tal juego fue considerado por los alumnos una oportunidad de aprender mientras
se jugaba, siendo sorprendente el que los mismo alumnos mencionaran que el aprender
las tablas de multiplicar es importante para aprender a multiplicar, o el que el mismo juego
generar inconscientemente una percepcion de aprenderse las tablas dado lo ludico de la
estrategia, el considerar que ahora pueden realizar operaciones mas rapido dada su
capacidad mental de realizar multiplicaciones sencillas, regularmente multiplicaciones de

las tablas de multiplicar del 1 al 10.



llustracion 21

Red ¢ayuda a aprender la loteria de multiplicaciones?

(=140 1 6 in Participants 1

=! 7:5 110 in Participante 7

aprender las tablas y
aprender jugandao E' tablas

(=) 12:8 1 14 in Participante 12

(=) 8401 8 in Parficipants &

para aprender mas de
las multiplicaciones

(=) 741 114 in Participante 7 a muktiplicar mejor E 5i, porque 23 de H (=142 110 in Participante 1

si, 25 una forma de E| multiplicar El si, porque s de las
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(=113 112 in Participante 1

la multiplicacion del Q
diez por nueve ya me
la s& muv bien

I=11:7 114 in Participante 1

si, pOrgQue no ma E
sabia las tablas |E|

10 in Participante 2

=1 5:% 110 in Participante §
=i me aprendr las multiplicacionas

=145 110 in Participante 4

=i, para aprender las tablaz
mientras jusgas &l jusge

=411 8 in Participante 4

=i para aprander y jugar

(=) 31 €14 in Participante 3

- (=) 390 1 10 in Participante 3
si, porgue hay ninos que no Izl
entiznden o no saben y ahora |T| =i, aprendi 3 poner

|| =i, dene mucha
multiplicacionss mas j| matematicas,

rapido ] conwvivimos, me encanto

=) 3:4 18 in Participante 3

llustracién 22

Nube ¢ayuda a aprender la loteria de multiplicaciones?

poner . :
juego entienden

mucha
jugar lapor el
- s ahora ..
multl’pllca'r POrquUetiene .1|r"os_.P
educacion mas diez mucho
nueve = paracon ;.

tablas

saben S I

aprendenuna del .
forma €s de aprendi r;ejido y

muy Multiplicaciones pe,,

puedes CONVIVIMOS hay :
_ juegas mientras
interesante

multiplicacion

mejor du€

matematicas

si aorenden E

= 290 7 14 in Participante 2

=i y puedes jugar con IZ|
familia

(=) 3:3 96 in Participants 3

si, &5 interesante E
tien=2 mucha

educadon y me El
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llustracion 23

Listado de palabras ¢ayuda a aprender la loteria de multiplicaciones?

Cédigos - | Palabra Large  Frecuencia™ % PAyuda a aprender FA

si 2 15 1315 15 15.15

Search Codes 0| las 3 ] 6.06 ] 6.08

aprender a 5 5.05 5 5.05

MNombre de 2 4 4.04 4 4.04

O “Mombre e 2 4 404 4 404

| : ;5e aprender?~ porque & 4 404 4 4.04

| ;Te gusto el juego? tablas & 4 4,04 4 4,04

Ayuda 2 aprender multiplicaciones 16 3 3.03 3 3.03

O > Ayuda a multiplicar~ para __1 : 3'23 : 3'23

) ) aprendi 7 2 2.02 2 2.02

O > Cambios en el juego~ jugar 5 7 202 2 302

| 2 Gusto poreljuego~ | |3 2 2 202 2 2.02

O » Multiplicacion aprend | mas 3 2 2.02 2 2.02

O Opinién sobre el juegi| Mucha 3 Z 2.02 z 2.02

Valver 5 . multiplicar " 2 2.02 2 2.02

= & Volver ajugar tiene 5 2 202 2 2.02

ahora 5 1 1.0 1 1.01

aprenden 8 1 1.0 1 1.01

bien e 1 1.01 1 1.01

con 3 1 1.0 1 1.01

convivimos 10 1 1.0 1 1.01

del 3 1 1.01 1 1.01

diez - 1 1.01 1 1.01

educacién 9 1 1.0 1 1.01

el 2 1 1.01 1 1.01

encanta 7 1 1.01 1 1.01

encanto 7 1 1.0 1 1.01

entienden 9 1 1.0 1 1.01

familia 7 1 1.0 1 1.01

forma 5 1 1.0 1 1.01

hav 3 1 1.0 1 1.01

Mientras en el ultimo grupo “Opinidn sobre el juego” (llustracion 24, 25 y 26), los
participantes brindaron respuestas similares, abonando la palabra divertido, comentarios

” o«

como “me parece divertido”, “muy bueno es muy educativo me parece que debe haber mas
juegos como estos”, “me divierto no me aburro y convivo con mis companeros”, “divertido
sirve para aprender las tablas de multiplicar”, “es una forma de aprender jugando”, y “me

parecié divertido”, entre otras respuestas.

Se puede afirmar que el juego fue considerado divertido, el tener las mismas reglas
de la loteria tradicional ayudo a que los participantes no necesitaran explicaciones de como

jugar, mas que era necesario el estudio de las tablas de multiplicar, para que asi lograran



95

colocar la ficha en la tabla mas rapido al identificar el resultado de la multiplicacion con una
velocidad mayor, por ello la opinibn de que juego es una herramienta para aprender

divirtiéndose.

llustracion 24

Red opinion sobre la loteria de multiplicaciones
7:10 714 in Participante 7 1:9 T 4 in Participante 1
1:11 7 8 in Participante 1
es una forma de g me parece divertido
aprender jugando i6 diverti

|Z| me parecio divertido
7:9 78 in Participante 7
es muy divertido EI 2:9 74 in Participante 2
Muy bien EI
ivertido, ; fx' 3:9 T4 in Participante 3

QOpinidn sobre el Juego Muy bueno es muy
12:2 T4 in Participante 12

educative me parece
EI \ que debe haber mas
bien - e
juegos como estos |Z|
11:2 T4 in Participante 11

4:9 74 in Participante 4

| estachido el juego

8:9 T4 in Participante 8 4:10 16 in Participante 4 me divierto no me
aburro y convive con
divertido sirve para @ es para jugar y aprender mis compafieros
aprender las tablas y divertirte

de multiplicar

llustracién 25

Nube opinidn sobre la loteria de multiplicaciones

ablas B
para Compglr;g
parece M uy bien  aue
con multiplicar
L debe divertido =
fﬁlegosdivier‘tomis e Sa pre nde r

educativo I
entretenido esta

una



96

llustracion 26

Listado de palabras opinidon sobre la loteria de multiplicaciones

| Cédigos - ‘ Palabra Largo  Frecuenciav % Opinién sobre el juego%
divertido 9 5 9.26 5 .
o es 2 4 741 4
muy 3 4 741 4
Nambre aprender 8 3 5.56 3 5.5
| Nembre bien 4 2 370 2
O = ;5e aprender?~ de 2 2 3.70 2 3
O {Te gusto el juego? para 4 EN E
O Ayuda a aprender parece E’ 2 3"7’”:‘ “"?
O > Ayuda a multiplicar~ zburo E’ ! 1'53 ! W‘Ei
bueno 5 1 1.85 1 1.85
] :Cambios en el juego~ chido 5 1 1.5 1 185
O 2 Gusto por el juege~ como 4 1 185 1 1.85
O :Multiplicacion aprend | compafieros 10 1 1.83 1 1.85
Opinién sobre el juege| €oN 3 1 1.83 1 1.83
Vohs . convivo 7 1 1.85 1 1.85
- & Volver ajugear debe 4 1 185 1 185
divertirte 0 1 1.85 1 1.8
divierto 8 1 1.85 1 1.8
educative 9 1 1.85 1 18
el 2 1 1.83 1 1.8
entretenido 11 1 1.85 1 1.8
esta 4 1 1.85 1 18
estos 1 1.85 1 18
forma 1 1.8 1 1.8
haber 1 1.85 1 18
juego 1 1.835 1 1.8
Jjuegos 6 1 1.85 1 1.8
jugando 7 1 1.83 1 1.8
Jjugar 5 1 1.85 1 1.8
las 3 1 1.85 1 18
mas 3 1 1.85 1 18

Al analizar las codificaciones anteriores de la loteria de multiplicaciones. Se afirma
que el juego cumplié con el objetivo planteado, el motivar a los alumnos a aprender mientras
se juega, el que los mismos participantes trabajaran de manera mas efectiva en otras

actividades para conseguir como “premio” el jugar un rato a la loteria de multiplicaciones.

Ferh, (1990:111) nos dice que un estudiante al aprender matematicas, se supone
que esta bien preparado para manejar objetos concretos en aras de poder hacer especie
de jerarquia en los productos finales del aprendizaje, de la cual nos esforzaremos en
alcanzar el méas alto nivel. Uno de los tipos méas simples del aprendizaje humano es la
habilidad motorasensorial. La respuesta es casi automatica una vez que ha sido aprendida.
Esto se ilustra al ensefiar a un nifio la manera de usar un compas para dibujar un circulo,
al usar el compas debe usar una motivacion, habra movimientos motrices que no produciran

en circulo deseado hasta que aparezca un uso adecuado de los dedos y de la mano, el
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discipulo experimentara esta técnica acertada, hasta que la variable se haya reducido a un

nivel deseado de destreza de la manipulacién.

Asi mismo los alumnos se dieron cuenta que el alumno que desarrolla de mejor
manera la habilidad de saber las multiplicaciones, donde al escucharla se genere en su
consiente una respuesta casi automatica tendria mayor posibilidades de ganar, siendo un

motivante para los alumnos el comprender la estructura de las tablas de multiplicar.

4.3.3 Domino de multiplicaciones

En el Domino de multiplicaciones se tomé en cuenta 13 participantes, los cuales
fueron 5 de cuarto grado, 3 de quinto grado y 5 de sexto grado (llustracién 27), durante el
procesado de la informacién en el programa Atlas.ti se codificaron los comentarios en 3

@

grupos distintos, el primero con nombre “;Te gusto el juego?”, el segundo “Ayuda a

aprender”, y el ultimo “Opinién sobre el juego”, en los cuales se generaron una nube y

listado de frecuencia de palabras y una red de informacion con los comentarios codificados.

llustracién 27

Participantes domino de multiplicaciones

IParticipante “Nombre :Grado
Participante 1 Leidy Guadalupe Garc 4
Participante 2 Delfino de Jesus 5
Participante 3 Sarahi Reyes Gonzale 4
Participante 4 Roberto Misael Faz M 5
Participante & Edith Castillo Gonzale 4
Participante 6 Maria Elizabeth Moren4
Participante 7 Divany Adhyelin Galva 4
Participante & Marisol Moreno Chave 5
Participante 9 Jaime 6
Participante 10 Lesly Judith Obregdn |6
Participante 11 Kevin Alexis Guzman 6
Participante 12 Oscar lvan Guzman Cl6

Participante 13 Mauricio 6
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En el grupo “;Te gusto el juego?”, (llustraciéon 28, 29 y 30), se obtuvieron

LT LT

respuestas como “si, para multiplicar”, “si porque tengo que multiplicar”, “si, para aprender

y jugar mientras nos divertimos”, “si, me gusto el juego”, “si, porque me ayuda a

concentrarme”, “si porque es muy divertido y me gusta jugarlo”, ademas de 5 comentarios

con la palabra “Si” como respuestas.

Dada la constante de la palabra “si” en el apartado de que si este gusto, el resultado
del domino de multiplicaciones fue de agrado para los participantes, siento este pedido en
ocasiones por aquellos alumnos que terminaban las actividades de una manera rapida y
esperaban a que sus comparfieros terminaban, estos participantes jugaban mientras
aprendian y realizaban multiplicaciones de manera mental, era aprovechado el tiempo de

una buena manera dentro del aula de clases.

llustracién 28

Red ¢te gusto el domino de multiplicaciones?

3:3 76 in Participante 3 4:3 76 in Participante 4
=i porque tenge que si, para aprender y jugar
multiplicar i mientras nos divertimos

5:3 16 in Participante 5

B

1:3 16 in Participante 1 6:3 16 in Participante 6
si, para multiplicar \ / si, me gusto el juego

‘ s tsinparticpantei2 | —— s<e gusto el juego? 7:316 in Participante 7
1

EI si, porque es muy
divertido y me gusta
jugarlo

rticipante 11
El 8:3 16 in Participante 8
5i, porque me ayuda E

‘ 11:3 16 in Pa
i
‘ 10:3 T 6 in Participante 10 a concentrarse
i

B

‘ 2:3 16 in Participante 2

5i

=i, porque aprendo

‘ 9:3 16 in Participante 9
I

g




llustracion 29

Nube ¢te gusto el domino de multiplicaciones?

jugar
e POIrquUE s
- divertimos
juego = dué
para ayuda
aprender S I gusto
concentrarse

multiplica pdivertidole
gusta tengo

mientras

muyfel €s

llustracién 30

Listado de palabras ¢te gusto el domino de multiplicaciones?

Palabra Large  Frecuenciav % ;Te gusto el juega? %

si 2 12 30,00 12 30,00
porque & 4 1000 4 10.00
multiplicar 11 2 5.00 2 5.00
para - 2 5.00 2 5.00
aprender 8 1 2.50 1 2.50
aprendo 7 1 2.50 1 2.50
ayuda 5 1 2.50 1 2.50
concentrarse 12 1 2.50 1 2.50
divertido 9 1 2.50 1 2.50
divertimos 10 1 2.50 1 2.50
el 2 1 2.50 1 2.50
es 2 1 2.50 1 2.50
fel 3 1 2.50 1 2.50
gusta 5 1 2.50 1 2.50
gusto 5 1 2.50 1 2.50
Juego 5 1 2.50 1 2.50
jugar 5 1 2.50 1 2.50
Jugarlo 7 1 2.50 1 2.50
le 2 1 2.50 1 2,50
mientras 8 1 2.50 1 2.50
muy 3 1 2,50 1 2,50
nos 3 1 2.50 1 2.50
que 3 1 2.50 1 2.50
tengo 5 1 2.50 1 2.50
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En la revision del grupo “Ayuda a aprender” (llustracion 31, 32 y 33), se encontro
comentarios como los siguientes “aprendi a multiplicar”, “si, porque es dificil”, “si porque
aprendo”, “si, multiplicar”, “no, porque ya se multiplicar”, “si para los nifios que no saben
multiplicar”, “si, a multiplicar a convivir’, y “si, porque asi aprendo a multiplicar mejor”, entre

otros mas, donde da una clara opiniébn sobre si ayuda aprender el domino de

multiplicaciones.

Los participantes mencionaron que el juego de domino si ayuda a aprender, quizas
no a ellos ya que este contenia multiplicaciones de las tablas de multiplicar mas comunes
del 1 al 10, por lo que algunos mencionaban gue ya sabian esas multiplicaciones pero
consideraban que existen alumnos que no sepan y este juego pueda ayudar a que se
apropien con mayor velocidad el conocimiento de la multiplicacion, siendo este juego una

estrategia que brinda herramientas bases para aprender a multiplicar.

llustracion 31

Red ¢ayuda a aprender el domino de multiplicaciones?

1:12 110 in Participante 1

2:11 110 in Participante 2

aprendi a multiplicar E
si, multiplicar

1:10 T 6 in Participante 1

si, para multiplicar E

8:10 16 in Participante 8

si, porque me ayuda a B
concentrarse

711 114 in Participante 7 ;CP:EE'EHTL'IRICPII(EI:E E
si, he aprendido a B
multiplicar mejor E 410 16 in Participante 4

3:12 114 in Participante 3

para aprender y
mientras nos

7:4 18 in Participante 7

si, perque asi aprendo a
multiplicar mejor
4:12 710 in Participante 4

si, a multiplicar a
convivir a no peleas

porque es un juego El

6:10 710 in Participante &

=i, aprendl a multiplicar E 5:10 T8 in Participante 5

si, asi aprendo mas E



101

llustracion 32
Nube ¢ayuda a aprender el domino de multiplicaciones?

peleas
que n

os
mas
se las | = I =
e MUITIPlICAr
mientras
era@prendo osaprendi
perojuegoteasi un hace

mejor ya el es mi

aprendido
convivir po rq ueaprender

concentrarse divertimos

llustracién 33

Listado de palabras ¢ayuda a aprender el domino de multiplicaciones?

Palabra Large  Frecuenciav %% Ayuda a aprender %

si 2 12 1667 12 16.67
multiplicar 11 9 1250 9 12.50
porque 6 & 8.33 & 8.33
para 4 4 5.56 4 5.56
aprendo 7 3 417 3 417
aprendi 7 2 2,78 2 2,78
asi 3 2 2.78 2 2.78
juego 5 2 2,78 2 2,78
mejor 5 2 2.78 2 2.78
ya 2 2 2.78 2 2.78
aprender 8 1 1.39 1 1.39
aprendido 9 1 1.39 1 1.39
ayuda 5 1 1.39 1 1.39
ayudaria 8 1 1.39 1 1.39
concentrarse 12 1 1.39 1 1.39
convivir ] 1 1.39 1 1.39
dificil 7 1 1.39 1 1.39
divertimos 10 1 1.39 1 1.39
el 2 1 1.39 1 1.39
era 3 1 1.39 1 1.39
£5 2 1 1.39 1 1.39
hace 4 1 1.39 1 1.39
Jjugar 5 1 1.39 1 1.39
las 3 1 1.39 1 1.39
los 3 1 1.39 1 1.39
mas 3 1 1.39 1 1.39
mi 2 1 1.39 1 1.39
mientras 8 1 1.39 1 1.39
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Al observar el grupo “Opinién del juego” (llustracion 34, 35 y 36), se vertieron
respuestas como “es divertido”, “es muy bueno”, “muy bueno aparte es emocionante”, “me
divierto mientras juego”, “me sirve para divertirme”, “divertido y entretenido”, “es muy
divertido y me gusta jugarlo”, “divertido e interesante”, “es muy interactivo”, “me parece bien
porque también es de multiplicar”, tales respuestas dan a conocer el pensar de los

participantes al haber jugado el domino de las multiplicaciones.

Las opiniones del domino de multiplicaciones se enfrascaron en que es divertido,
emocionante e interesante, considerando asi que el juego es motivante para jugar, siendo
una estrategia que cuenta con caracteristicas de un juego, el otorgar al alumno una
percepcion de diversion, ademas de considerarlo una herramienta que ayuda el aprender
a multiplicar, por lo que la estrategia obtuvo opiniones positivas para considerar un juego

que genera interés por jugarlo y ensefa.

llustracion 34

Red opinion del juego domino de multiplicaciones

= 1M T8 in Participante 1 5 .
E ! i = 310138 in Participante 3

s divertido

me guste mucho El
= 1:9 74 in Participante 1

me parece bien E = 4:9 74 in Participante 4
porque tamhbién es

de multiplicar Muy bien me divierto
mientras juego

411718 in Participante 4

me sirve para divertirme
jugar con mis
compaferos

= 10:9 1 4 in Participante 10

es muy interactivo E

= 9:9 T 4in Participante 9

chido

es muy divertido y me

=/ 7:10 T6 in Partidpante 7 = 7:9 1 4in Participante 7
divertido y entretenido

gusta jugarle
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llustracion 35

Nube opinidn del juego domino de multiplicaciones

mucho . _ porque
: jugar.
sirve interesante

; -~ divertirme sta
gust
interactivo con gusta

diviertojuegobueno

entretenido

fabulose bien e S mu y

para aparte de

divertido =

parece

mis emocionante

el gUStO

mientras multiplicar

llustracidn 36

Listado de palabras opinion sobre el domino de multiplicaciones

Palabra Large  Frecuencia™ % Opinién del juego %

Es 2 6 1.7 6 11.7%
divertido 9 3 9.80 3 9.80
muy 3 5 9.20 5 9.20
bien 4 3 5.88 3 5.88
bueno 5 2 3.92 2 3.92
gusto 5 2 3.92 2 3.92
Juego 5 2 3.92 2 3.92
aparte 6 1 1.96 1 1.96
chido 3 1 1.96 1 1.96
compafieros 10 1 1.96 1 1.96
con 3 1 1.96 1 1.96
de 2 1 1.96 1 1.96
divertirme 10 1 1.96 1 1.96
divierto 8 1 1.96 1 1.96
el 2 1 1.96 1 1.96
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Se considera la estrategia domino de multiplicaciones un juego efectivo para ser
aplicado para la ensefianza de la multiplicacién, ya que este fue del agrado, es considerado
divertido y ayuda a aprender, siendo un juego que ayudara a todo aquel docente que cuente
con dificultades para generar motivacion en los alumnos en base a contenidos de
multiplicaciones. El domino de multiplicaciones otorga demasiadas ventajas de ensefianza,
ya que es un juego que puede ser jugado de un manera rapida, ayudando ademas en la
resolucion de problemas matematicos con mayor agilidad, dado que puede estar la variante

de tiempo limite para pensar la multiplicacion y colocarla en el lugar correcto.

Ferh, (1990:109) nos da un ejemplo para generar el aprendizaje, donde un hombre
se encuentra dentro de una tienda y hay una escalera eléctrica, al observarla le surge la
pregunta, ¢cuantos pasos se tiene que dar en la escalera eléctrica que esta entre dos
pisos? Bajo la escalera mientras estaba en movimiento, cronometrando la distancia entre
los dos pisos. Cuando llegé al piso inferior habia bajado 26 pasos y le llevé 30 segundos;
analégicamente cuando camino 34 pasos lo hizo en 18 segundos, ¢,Cual es la respuesta a
la pregunta? ¢, Cual fue la respuesta que él encontrd? ¢ Cémo lo encontré? Si nosotros como
lectores nos interesa las preguntas y encontrar soluciones, entonces nos encontramos en

una situacién de aprendizaje.

Los participantes se encontraron en una situacién de aprendizaje al buscar la
manera mas rapida y efectiva para ganar en el juego del domino de multiplicaciones,
algunos argumentaron que era necesario estudiar las tablas de multiplicar para que asi no
se les pasara el turno, teniendo el juego un impacto en la motivacién en los alumnos por
estudiar, ademas de comprender la ciencia de las tablas de multiplicar, y que da el mismo

resultado multiplicar 5x6 que 6x5.
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4.3.4 Rompecabezas de multiplicaciones

El Rompecabezas de multiplicaciones fue un juego el cual solo 13 participantes
fueron tomados en cuenta, los cuales fueron 5 de cuarto grado, 3 de quinto grado y 5 de
sexto grado (llustracion 37), durante el procesado de la informacion en el programa Atlas.ti
se codificaron los comentarios en 3 grupos distintos, el primero con nombre “; Te gusto el
juego?”, el segundo “Ayuda a aprender” y el tltimo “Opinidn sobre el juego”, en los cuales
se generaron una nube y listado de frecuencia de palabras y una red de informacion con

los comentarios codificados.

llustracién 37

Participantes rompecabezas de multiplicaciones

IParticipante “MNombre :Grado
Participante 1 Delfino de Jesis 5
Participante 2 Marisol Moreno 5

Participante 3
Participante 4
Participante 5
Participante 6
Participante 7
Participante 8
Participante 9
Participante 10
Participante 11
Participante 12
Participante 13

Sarahi Reyes Gonzale 4
Maria Elizabeth Moren 4
Divany Ahyelin Galvan 4
Edith Griselle Castillo 4
Angel Algjandro Pefia &
Lesly Judith Obregon |6
Oscar van Guzman CI|6
Kevin Alexis Guzman 6
Sherlin Daniela Alema 6
Roberto Misael Faz M 5
Lidia Lizeth Esparza &4

Durante la codificacion en el grupo de “4 Te gusto el juego?” (llustracion 38, 39 y

40), se rescataron comentarios como “si porque jugué con companeros”, “si porque

aprendo a multiplicar”, “si me gusté mucho

LT

si porque es divertido”, “si es divertido

sime

parece bien, no peleo y aprendo a multiplicar’, ademas de 5 respuestas con la palabra “si”,

lo cual nos brindé informacién acerca del gustar o no el juego.
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Las opiniones sobre si fue 0 no del agrado de los participantes el juego abundo en
que si gusto, por lo que el considerar tal juego del agrado de los participantes es lo mas
pertinente dada las evidencias mostradas, el hecho de que exista una constante de haberse
mencionado la palabra “si” en 12 ocasiones deja en claro que el juego genero gusto en el

participar, aun cuando este esta enfocado en el aprendizaje de la multiplicacion.

llustracion 38

Red ¢te gusto6 el rompecabezas de multiplicaciones?

=) 2:3 16 in Participante 2

si porque aprendo a : =i 5 =) 5:3 16 in Participante 5
multiplicar

si porque es divertido

=) 1:3 16 in Participante 1

si porque jugué con
compafieros

=113:3 16 in Participante 13 ‘ - = T:3 16 in Participante 7

multiplicarle y que tenian
atrds caricaturas

si es divertido

=)12:3 16 in Participante 12

si me parece bien, no
pelec y aprendo a
multiplicar =)9:3 16 in Participante 9

‘ =)10:3 16 in Participante 10 . E
si

=)11:3 T 6 in Participante 11

si E

&

llustracién 39

Nube ¢te gusto el rompecabezas de multiplicaciones?

tenian .
compafieros

bien
aprendo . Multiplicar

SI es

caricaturas cgn
multiplicarle
parece 94€

mucho
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llustracion 40

Listado de palabras ¢te gusto el rompecabezas de multiplicaciones?

Palabra Large  Frecuencia™ % i Te gusto el juego? %

sl 2 12 3243 14 32.43
porgque b 3 2.1 3 8.11
aprendo 7 2 341 il 341
divertido 9 z 5.41 2 541
=3 l 2 3.41 2 541
mucho 5 2 541 2 541
multiplicar 11 2 541 2 541
atras 3 1 2.70 1 2.70
bien 4 1 2.70 1 2.70
caricaturas 11 1 2.70 1 2.70
companercs 10 1 2.70 1 2.70
con 3 1 2.70 1 2.70
gusto 2 1 2.70 1 2.70
Jugue 3 1 2.70 1 2.70
multiplicarle 13 1 2.70 1 2.70
parece 6 1 2.70 1 2.70
pelec 5 1 2.70 1 2.70
gue 3 1 2.70 1 2.70
tenian + 1 2.70 1 2.70

En el grupo “Ayuda a aprender” (llustracion 41, 42 y 43), se encontraron respuestas
como “si mucho”, “si aprendi a multiplicar”, “me aprendi la de 50x14”. “si porque ya se
multiplicar”, “si por los companeros que no saben”, “si aprendi”, “si lo considero”, “si a
multiplicar”, “si sirve para aprender a multiplicar”, “si a multiplicar y para ser inteligente”,

entre otras respuestas que brindaron informacién importante para saber si el juego fue del

agrado o no.
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El saber si ayuda o no a aprender un juego es de vital importancia, ya que el juego
puede ser motivante, divertido, interesante y de agrado pero esto no garantiza que sea
considera como una estrategia para la ensefianza, pero como se muestra en los resultados
de la codificacion, el juego de rompecabezas ayuda a aprender, ya que este genera
motivacion en los alumnos para realizar multiplicaciones en la libreta y encontrar los
resultados correctos, juego que ayuda a aprender a multiplicar, ya que los participante
brindaban un mayor esfuerzo en realizar las operaciones poder voltear la tarjeta, colocarla
y completar el tablero, emocionando a los alumnos el terminar en el menor tiempo posible,

ademas de sentir la satisfaccion de completar la imagen.

llustracion 41

Red ¢ayuda a aprender el rompecabezas de multiplicaciones?

21112 in Participante 2 2:12 T14 in Participante 2 3:11714 in Participante 3

si porque ya se E| si por los compafieros E|
multiplicar que no saben E|

me aprendi |a de E|

2110 110 in Participante 2

si aprendia a
multiplicar

1211 110 in Participante 12

si a multiplicar y para E|

ser inteligente E| 6:10 710 in Participante 6

si aprendi mucho E

12:10 T8 in Participante 12

si sirve para aprender a
multiplicar

10:10 114 in Participante 10
11:10 710 in Participante 11 E

si a multiplicar @
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[lustracién 42

Nube ¢ayuda a aprender el rompecabezas de multiplicaciones?

yaser saben

 inteligente delos que
SifVelo  por compafieros

seaprendia aprender

T laS0x14

mucho S I aprendi
para P

considero

multlpllca I"porque

llustracién 43

Listado de palabras ¢ayuda a aprender el rompecabezas de multiplicaciones?

Palabra Largo  Frecuencia™ % FAyuda a aprender %

5i 2 15 319 15 31.91
multiplicar 11 B 1277 B 12,77
aprendi 7 3 6.38 3 6.38

mucho 3 3 6.38 3 6.38

para 4 2 4.26 2 426

5014 5 1 2.13 1 2.13

aprender 3 1 2.13 1 2.13

aprendia 3 1 2.13 1 2.13

compafieros 10 1 213 1 2.13

considera 9 1 213 1 2.13

de 2 1 2.13 1 2.13

inteligente 11 1 2.13 1 2.13

la 2 1 2.13 1 2.13

lo 2 1 2.13 1 2.13

los 3 1 213 1 2.13

por 3 1 213 1 2.13
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Al revisar el grupo codificado de “Opinién del juego” (llustracion 44, 45 y 46), donde
las respuestas obtenidas en su mayoria tenian la palabra “divertido”, se brindaron
respuestas como “muy bueno me gusta porque estoy en equipo”, “me parecié muy bien”,
“divertido”, “divertido y especial”’, “esta bonito”, “muy divertido”, “me divierto aprendo y

juego”, “muy bueno”, “divertido”, entre otras mas, respuestas que otorgan informacion sobre

lo que los participantes piensan acerca del juego rompecabezas de multiplicaciones.

Una opinién distinta fue el hecho de que el juego fue realizado en equipo, dejando
en evidencia de que jugar en equipo puede ser una estrategia con mayor eficacia, aunque
es dificil considerarlo de esa manera, dado que solo fue mencionado una vez, pero es
interesante analizar que lo que gusto del juego es el juntarse, aunque se considera que el
jugar en equipos en ocasiones puede provocar desigualdad de esfuerzos, donde algunos
integrantes trabajan mas y esto hace que aquellos que realizan menos operaciones se
encuentren en una zona de confort, confiando en que otro participante del equipo realice la

mayor parte del rompecabezas.

El Rompecabezas de multiplicaciones obtuvo opiniones de caracter positivo para el
objetivo de la implementacion de los juegos, ya que en este se expresan que fue divertido,
muy bueno ademas de bonito, por lo que se considera el juego atractivo para ser llevado a
cabo en el aula, ya que este generar motivacién por jugarlo al ser considerado de una

manera como es considerado cualquier otro juego que los nifios realizan durante su receso.
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llustracion 44

Red opinidon sobre el rompecabezas de multiplicaciones

39 T4 in Participante 3

muy bueno me B
gusta porque estoy

en equipe |Z|

310 78 in Participante 3

4.9 T4 in Participante 4
me gusta jugar

mie parecid muy bien

/

— - Opinion sobre gl juego ®

2914 in Participante 2 |

divertido K

1:9 7 4 in Participante 1 6:2 T4 in Participante &
muy bueno EI divertido y especial E
/ \ 7:9 14 in Participante 7
13:9 T4 in Participante 13

Estuvo bien y chido @
Muy facil E| !

12:9 T 4 in Participante 12

5:9 74 in Participante 5

divertido E]

»

10:9 T 4 in Participante 10

esta bonito EI

me divierto aprendo y 11:9 T 4 in Participante 11

juego
muy divertido El

llustracién 45

Nube opinién sobre el rompecabezas de multiplicaciones

__divertido

bueno divierto

esta bonito

estuvo . en
porque blen g usta
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llustracion 46

Listado de palabras opinidn sobre el rompecabezas de multiplicaciones

Palabra |Large  Frecuencia™ % Opinign sobre el juego %
iy 3 5 1667 5 16.67
divertido § 4 1333 4 13.33
bien 4 2 6.67 2 6.67
bueno 3 2 6.67 2 6.67
gusta 5 2 6.67 2 6.67
aprendo 7 1 3.33 1 3.33
bonito & 1 3.33 1 3.33
chide 3 1 3.33 1 3.33
divieto & 1 3.33 1 3.33
en 2 1 3.33 1 3.33
equipo B 1 3.33 1 3.33
especial 8 1 3.33 1 3.33
esta 4 1 3.33 1 3.33
estoy 5 1 3.33 1 3.33
estuve B 1 3.33 1 3.33
facil 5 1 3.33 1 3.33
juego 5 1 3.33 1 3.33
Jugar 5 1 3.33 1 3.33
parecia 7 1 3.33 1 3.33
porque & 1 3.33 1 3.33

El rompecabezas es considera un juego que puede brindar herramientas necesarias
en los alumnos para que estos aprendan a multiplicar, dado que genera una motivacion
para realizar las operaciones que se encuentran al reverso de las imagenes, haciendo que
los alumnos se esfuercen con mayor empefio en realizar correctamente las multiplicaciones
y de la manera mas rapida posible haciendo que se genere la imagen y completar el

rompecabezas.

Es asi que Meneses Montero & Monge Alvarado, (2001:114) nos menciona que “la
educacién por medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona al nifio grandes
beneficios, tanto el desarrollo del potencial cognitivo, la percepcion, la activacion de la
memoria y el arte del lenguaje” teniendo como resultado el juego de rompecabezas un

desarrollo cognitivo en el aprendizaje.
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Fue evidente el empefio y esfuerzo de los alumnos por aprender a multiplicar, dado
que el juego ha formado, esta formado y formara parte de los sucesos y actividades de la
vida cotidiana, estando directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se
dedica de descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta liberada de

condicionantes como el trabajo, las obligaciones y los compromisos familiares y sociales.

También nos menciona Meneses Montero & Monge Alvarado, (2001:115) que el
juego contribuye al desarrollo cultural y emocional, donde para el nifio las actitudes y
conductas inadecuadas, tales como el mal manejo de la frustracion, desesperacion o rabia,

el juego es una salida para liberar esos sentimientos.

El juego del rompecabezas ayudo a tener un momento de tranquilidad, motivando
a los alumnos a trabajar mientras se divertian, ademas de considerar el juego algo divertido
tanto que en los tiempos libres solicitan jugar, toman el rompecabezas como una actividad
para distraerse y pasar el tiempo de una manera mas entretenida, pidiendo el juego al

termino de las actividades para mantenerse trabajando y estudiando.

Ademas es importante recalcar que dado el analisis en el Atlas.ti fue posible el
generar las redes, nubes y listado de palabras, logrando que se dieran a conocer que el
juego de rompecabezas de multiplicaciones genera interés y motivacion dado que es de
agrado, divertido y es considerado un juego que ayuda a aprender, por lo que la estrategia
abonara a todo aquel docente que considere necesario el reforzar el contenido de la

multiplicacion.

4.3.5 Buscabusca

Busca busca, juego en el cual se tomé en cuenta la informacidn de 13 participantes,

los cuales fueron 5 de cuarto grado, 3 de quinto grado y 5 de sexto grado (llustracion 47),
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durante el procesado de la informacion en el programa Atlas.ti se codificaron los
comentarios en 3 grupos distintos, el primero con nombre “; Te gusto el juego?” el segundo
“Ayuda a aprender” y el ultimo “Opinion sobre el juego”, en los cuales se generaron una
nube y listado de frecuencia de palabras y una red de informacién con los comentarios

codificados.

llustracion 47

Participantes busca busca

IParticipante “Nombre :Grado
Participante 1 Delfino de Jesis 5
Participante 2 Marisal Moreno 5

Participante 3
Participante 4
Participante 5
Participante 6
Participante 7
Participante 8
Participante 9
Participante 10
Participante 11
Participante 12
Participante 13

Sarahi Reyes Gonzale 4
Maria Elizabeth Moren 4
Divany Ahyelin Galvan 4
Edith Griselle Castillo 4
Angel Alejandro Pefia 5
Lesly Judith Obregon 16
Oscar lvan Guzman CI6
Kevin Alexis Guzman B
Sherlin Daniela Alema 6
Roberto Misael Faz M &
Lidia Lizeth Esparza 54

Al observar el grupo “Te gusto el juego”, se obtuvieron respuestas de caracter
positivo como “si muchisimo”, “si me gusto”, “si porque es muy divertido”, “si mucho”, “si
me divierto y aprendo a multiplicar” (llustracién 48. 49 y 50), ademas de 6 “si” como

respuesta, abonando informacidén para conocer si fue o no del agrado para los participantes.

La gran cantidad de si en el apartado de si fue 0 no del agrado de los participantes
fue evidente, aunque no se brindé mucha informacioén al respecto, sobre porque fue del

agrado, se considera que las respuestas fueron deficientes por la poca aplicaciéon de la
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estrategia, aunque se puede confirmar que fue del agrado, dada que la evidencia arroja
que en 13 ocasiones fue usado la palabra “si” dentro de la codificacion del grupo de si

gusto, ademas de contar con la evidencia en la red sobre las opiniones personales de los

participantes acerca del juego.

llustracion 48

Red ¢te gusto el busca busca?

‘ =) 3:3 16 in Participante 3

=)2:3 16 in Participante 2

si mucho aprendo que
siempre se deja el
espacio

=)1:3 76 in Participante 1
si muchisimo

=113:3 16 in Participante 13

si por es sobre adivinar
como son las tablas

=12:3 T & in Participante 12

(= 4:3 T6in Participante 4

=)5:3 16 in Participante 5

si me gusto

TN\

r:Te gusto el juego? &

7

si me divierto y aprendo a =) 11:3 T6 in Participante 11
multiplicar

si porgue es muy
divertido

= 6:3 T & in Participante 6

si mucho

‘ = 7:3 16 in Participante 7

E

=) 8:3 16 in Participante 8

E

=) 9:3 T 6 in Participante 9

si El

=

llustracién 49

Nube ¢te gusté el busca busca?

multiplicar son
deja
tablaslascomo

aprendoS

divertido

muchisimo gjyierto
porquese

adivinar
mucho

€S e|por

que
muy

_E 10:3 1 6 in Participante 10

E
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llustracion 50

Listado de palabras ¢te gusto el busca busca?

Palabra Largo  Frecuenciav % :Te gusto el juego? %
si 2 13 3333 13 33.33
aprendo
s
mucho
adivinar
Como
deja
divertido
divierto
el

e RS - - BT -~ R |

espacio
gusto

las
muchisirmo
multiplicar
muy

—_

por
porque

b e b e ek ek ek e e ek b ek [ P P
[
[=)

b 4 a4 ka1 3k P Pd P

PN W LD — N WS Ln

Al revisar el grupo “Ayuda a aprender” (llustracién 51, 52 y 53), se consiguieron las

“

siguientes respuestas “si tiene cosas buenas”, “si a buscar resultados correctos”, “si

IS I T3 ” ” i ” o«

aprendi”, “si a multiplicar”, “si a buscar”, “si a multiplicar y a hacer inteligente”, “si porque
las multiplicaciones si 0 no me sirve para eso”, “si me ayuda a aprender las tablas mejor”,
“si porque tengo que saber las multiplicaciones”, entre otras, respuestas que apoyan a

saber si el juego funciono o no para aprender.

El juego busca busca gener6 en los participantes la claridad suficiente para
considerarlo eficiente para ayudar a aprender a multiplicar, ademéas de que abona en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, tablas que ayudan a realizar operaciones
matematicas de una manera mas rapida y eficiente. La estrategia es considera como ayuda
para el aprendizaje y apropiacion de la multiplicacion, por lo que su aplicacién abona en la

ensefanza.
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llustracion 51

Red ¢ayuda a aprender el busca busca?

§ 2:11 714 in Participante 2

(£)2:10 710 in Participante 2

si 3 buscar resultados E| =i mucho
correctos

()19 T14in Participante 1

Sitiene cosas buenas E

(=)13:11 714 in Participante 13

si porque tengo que saber las

multiplicaciones B ‘\.

_E 13110 110 in Participante 13 ‘/‘—/(/. <>A‘,rudaaaprender

si me ayuda a aprender E|
las tablas mejor E|

§ 11:10 114 in Participante 11
si E

? 12:13 114 in Participante 12

(£)9:9 114 in Participantz 9

_ (1212 112 n Participante 12 (S112:11 110 in Participante 12

si porque las B - si EI
mult!pllcacmnes siono Tx5=35 esa @ si @ multiplicar y a hacer B

ME SifVE para eso E| multiplicacién aprendi inteligente B

en la escuela

llustracién 52

Nube ¢ayuda a aprender el busca busca?

para
resultados €sa buenas

correctos m [tiplicacion
nteligenteaprendi = porque

buscar SI la aprender
7X5en las tablas

multiplicaciones multiplicarque

eso
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llustracion 53

Listado de palabras ¢ayuda a aprender el busca busca?

Palabra Large  Frecuenciav % Ayuda a aprender %

5 2 16 29.09 16 29.08
las 3 3 545 3 545
aprendi 7 2 3.64 2 3.64
buscar b 2 3.64 2 3.64
la 2 2 3.64 2 3.64
multiplicacion 14 2 3.64 2 3.64
multiplicaciones 16 2 3.64 2 3.64
rultiplicar 1 2 3.64 2 3.64
porque 6 2 3.64 2 3.64
T3 3 1 1.82 1 1.82
aprender 8 1 1.82 1 1.82
ayuda 5 1 1.82 1 1.82
buenas ] 1 1.82 1 1.82
correctos 9 1 1.82 1 1.82
cosas 5 1 1.82 1 1.82
en 2 1 1.82 1 1.82

Durante la revision del grupo “Opinion sobre el juego” (llustracién 54, 55 y 56), se
encontraron respuestas como “bien porque aprendo mas”, “divertido entretenido”,

“‘excelente le doy un 107, “me parecié muy bien”, “divertido”, “esta bonito”, “es muy bueno”,
“bien chido a multiplicar”, “si del diario lo jugamos es muy divertido”, “muy chido porque es
de matematicas”, “muy divertido y agradable”, respuestas que abren un panorama para

saber que les parecio el juego a los participantes.

Los participantes consideran el juego entretenido, bonito, bueno ademas de
divertido, por lo que el busca busca es una estrategia que genera motivacion en los alumnos
para aprender a multiplicar jugando, dado que el busca busca cuenta con las caracteristicas
para que sea considerado juego, caracteristicas presentadas en la entrevista de
conocimientos previos, donde el juego es entretenido, interactivo y divertido, por lo que es

considerada la presente estrategia eficiente para ensefiar a multiplicar.
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llustracion 54

Red opinidn sobre el busca busca

3:9 T4 in Participante 3 4:9 T4 in Participante 4

excelente le doy un |Z| me parecid muy bien E
2:9 74 in Participante 2 10

divertido entretenido

divertido EI
1:2 T4 in Participante 1
7:9 74 in Participante 7
bien porque aprendo mas
esta bonito El

Opinién sobre el juego

13:9 1 4 in Participante 13 “’______—4
8:9 T4 in Participante &

5:9 T4 in Participante 5

Muy divertido y agradable

es muy bueno El

11:9 14 in Participante 11 | 10:9 T4 in Participante 10

' ta pad El
Muy chide porque Q esta padre
&s de matematicas E 12:10 T 8 in Participante 12

12:9 T4 in Participante 12

si del diario lo jugamos El ) )
es muy divertido El bien chido a E
multiplicar y a

multiplicas E

llustracion 55
Nube opinién sobre el busca busca

matematicas

bom'éédivertido

diario
dedel lesi

agradable
I I I u yestaexcelente

b|en chido porque

doy multiplicas

mas

entretenido

multiplicar



llustracion 56

Listado de palabras opinion sobre el busca busca

Palabra
Uy
divertido
bien
Es
chido
esta
porgue
agradable
aprendo
bonito
bueno
de
del
diario
doy

entretenido

excelente
jugamaos
le

lo

mas

—
[=1]
=

V=]
=]

mm-qmjumummm-qmmhmmnmw

3

matematicas 11

multiplicar

1

Frecuencia

S 1 S 1 U T U T U T 1 1 o I o I o L L R

T
11.90
9.52
714
714
4.76
4.76
4.76
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2,38
2,38
2,38
2.38
2.38
2.38
2.38
2,38
2,38
2.38

Opinian sobre el jJuega®
P Jueg

5
4
3
3
2
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

11.90
9.52
7.4
7.4
4.76
4.76
4.76
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2.38
2,38
2,38
2.38
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Busca busca es un juego de competencia individual, donde se evidencia la

conviccion de los participantes para realizar las multiplicaciones y conseguir el mayor

namero de tarjetas y asi ganar el juego, por lo que es un juego que exigio el calculo mental

y realizar de la manera mas rapida y eficiente las operaciones. Ademas la evidencia

recolectada dio apertura a confirmar que el juego busca busca cumple con el objetivo de
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ser considerado un juego para los participantes, un juego que genera motivacion, es

agradable y ayuda a aprender a multiplicar.

Con base a la investigacion de Meneses Montero & Monge Alvarado, (2001:123)

tuvo como conclusion del juego:

e Eljuego es una actividad innata de los niflos

e La evolucion en la actividad ladica del nifio: juego funcional, juego de
autoafirmacion, juego simbdlico, juego presocial etc., permite al nifio
estructurar su personalidad.

¢ Eljuego ofrece al participante una coyuntura para aplicar comportamientos
nuevos a la vida cotidiana.

e El maestro y la maestra deben involucrarse en la actividad del juego, esto
va a permitirle estrategias didacticas bien orientadas hacia la consecuciéon
de los objetivos.

¢ Las iniciativas del juego infantil deben respetarse y tratar de explotar esas

premisas dentro de los procesos de ensefianza aprendizaje.

Dado que el juego es una actividad innata de los nifios, el haber involucrado
actividades de juego, genero en los nifios un desarrollo cognitivo que les permitié la
concepcion de la multiplicacion, haciendo mas facil el uso del célculo mental en las
actividades, dado los niveles de motivacion positivos para el trabajo y la buena disposicion

para concretar el juego de buena manera.
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Conclusioén

La presente investigacion “El juego como estrategia para le ensefianza de la
multiplicacion” arrojo hallazgos importantes acerca de la importancia que tiene el juego
dentro de la ciencia pedagdgica, donde no solo libera de estrés al alumno el jugar, sino que
genera en él una motivacién por el cumplimiento de la actividad, aprendiendo sin que este

vea el aprendizaje como una actividad aburrida y monétona.

La investigacién por medio de estrategias se realiz6 un mejor trabajo dentro del
aula, basandose en la materia de matematicas, mas especificamente en la ensefianza de
la multiplicacién, por lo que se plantearon 4 distintos juegos (loteria de multiplicaciones,
domino de multiplicaciones, rompecabezas de multiplicaciones y busca busca) que se
involucraban en la apropiacién de la operacién multiplicativa, siendo verdaderamente
necesario conocer la opinion de aquellos participantes que fueron quienes utilizaron las

estrategias.

Los juegos con atribuciones pedagdgicas al ser utilizados para ensefiar a multiplicar
pero de una manera mas “divertida”, ayuda a crear un ambiente de aprendizaje més 6ptimo,
aprovechando la mas pura interaccion de traspaso de conocimientos que se genera dentro
del aula de clases, salén donde se desarrolla una recepcién y emisién de conocimientos,
donde cualquiera puede ser el receptor o emisor del conocimiento, de esta manera la
escuela es el medio 6ptimo para que se lleve a cabo esta creacion de un ambiente de
aprendizaje, participando asi el docente en la creacién de un ambiente de aprendizaje mas

Optimo para el aprendizaje de los alumnos.

Fue importante utilizar los propdésitos propuestos para lograr una investigacion rica

en informacion, por ellos fue necesario investigar como favorece el juego en el aprendizaje
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y se considerd su importancia para ensefiar a multiplicar, generando una investigacion a
fondo de encontrar aquellas estrategias mas aptas para ser aplicadas, ademas del uso de
la creatividad para la invencion de nuevos juegos o bien la modificacion de juegos

existentes pero con la variante de ensefiar a multiplicar.

Durante el andlisis de los cuatro juegos, se obtuvo como conclusién que si el alumno
mantiene un interés por jugar, este se encuentra mas motivado por aprender. Es asi que
dentro de los propdsitos se investigé como favorece el juego, su importancia y las mejores
estrategias, cayendo en que en los juegos deben ser del agrado y divertidos, para que asi
funcionen como mejor estrategias para ensefiar a multiplicar al contrario de la
memorizacion. Dado que en los resultados de todos los juegos se obtuvo que estos si ayudd

a los alumnos a aprender a multiplicar.

Dada la pregunta de investigacion ¢Como el juego favorece el aprendizaje de la
multiplicacién en los alumnos de nivel primaria dentro del contexto multigrado durante el
ciclo 2021-20227? Y los hallazgos acerca de que los 4 juegos ayudaron a que el alumno
aprendiera a multiplicar de una manera mas divertida dado los resultaos obtenidos en las
3 codificaciones de cada juego, donde se obtuvo que ayuda a aprender, es divertido y es
gustoso para el participante, por ello se deduce que el juego favorece en el aprendizaje al
generar motivacion e interés, esto al interactuar con juegos de agrado y que se consideren

entretenidos.

Ademas los juegos loteria, domino, rompecabezas y busca busca son juegos que
generan motivacion, interés y son de agrado, ademas de ser considerados divertidos,
atractivos y ayudan a aprender, tales estrategias son recomendadas a todo docente que
busca la manera para ensefiar a multiplicar, con base a la motivacion e interés de los

alumnos por aprender jugando, cumpliéndose asi el supuesto formulado que dice “El juego
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como estrategia docente genera motivacion e interés en los alumnos para un aprendizaje

mas significativo en la multiplicacion”.



125

Referencias

Arrdez, M., Calles, J., & Moreno de Tovar, L. (2006). La Hermenéutica: una actividad
interpretativa. Sapies. Revista Universitaria de Investigacion, 7, 171-181.

https://www.redalyc.org/pdf/410/41070212.pdf
Barros, S., & Barros, P. (n.d.). Pitagoras y su teorema.

Blanco Sol6rzano, C. M. (2019). Estudio de las estrategias que emplean los docentes para
la ensefianza de la multiplicacién en los estudiantes de Educacién Primaria.

Prohominum, Revista de Ciencias Sociales y Humanas, 1, 9-17.

Bonilla Sanchez, M. del R., Solovieva, Y., Mendez Balbuena, |., & Diaz Ramirez, I. (2017).
Efectos del juego de roles con elementos simbdlicos el desarrollo neuropsicolégico de

nifios preescolar. Revista Facultad de Medicina, 67(2), 299-306.

Cruz Garcia, D. I., Del Socorro Paz, M., & Vega Lopez, R. de los A. (2021). El juego como

estrategia didactica. 1-10.

Duran Rodriguez, R. (2009). Aportes de Piaget a la educacion: hacia una didactica socio-

constructivista. Dimens, Empres, 7, 8-11.

Ferh, H. (1990). Teoria del aprendizaje relacionadas con el campo de las matematicas. In
s. a. de c. v. FERNANDEZ editores (Ed.), La matematica en la escuela Il (1ra ed., pp.

105-134).

Fiorela, V. P. (2019). Estrategias metodolégicas para la ensefianza aprendizaje de la
matematica [UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION Enrique Guzman y Valle].
https://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/UNE/4039/MONOGRAFIA - VILA

PALACIOS.pdf?sequence=1&isAllowed=y



126

Fraga Alonso, D. P. (2020). El juego como estrategia didactica para favorecer el
pensamiento matematico en educacién preescolar. Benemérita y Centenaria Escuela

Normal del Estado de San Luis Potosi.

Galan Atienza, B. (2012). La historia de las matematicas.
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/1764/Galan  Atienza%?2C

Benjamin.pdf?sequence=1

Gomez Bastar, S. (2012). Metodologia de la investigacion (R. T. Milenio (ed.); 1ra ed.).

Buendia L6épez, Ma. Eugenia.

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014). Metodologia
de la investigacion (S. A. D. C. V. McGRAW-HILL/INTERAMERICANA EDITORES

(ed.); 6ta ed.).

Kuntzmann, J. (1988). ¢;Qué es la matematica? In S. A. de C. V. WINKO IMPRESORES

(Ed.), La matematica en la escuela | (1ra ed., pp. 85-87).

Leija Barrera, M. |. (2018). El juego como herramienta para la ensefianza de las

matematicas. Centro Regional de Educacion Normal “Profra. Amina Madera Lauterio.”

Lluis Puebla, E. (2006). Teorias matematicas, matemética aplicada y computacion. Ciencia

Eego Sum, 13, 91-98. https://www.redalyc.org/pdf/104/10413112.pdf
Meece, J. L. (2000). Desarrolo del nifio y del adolescente (SEP (ed.); Primera Ed).

Meneses Montero, M., & Monge Alvarado, M. de los A. (2001). El juego en los nifios:

enfoque tedrico. Revista Educacion, 25, 113-124.

Morales Carbajal, R., & Villa Angulo, C. (2019). Juegos de rol para la ensefianza de las

matematicas. Ediciones Universal Salamanca, 1-13.



127

Morales Colunga, K. M. (2018). El juego para el aprendizaje de la multiplicacion. Centro

Regional de Educacién Normal “Profra. Amina Madera Lauterio.”

Moreno, M. (1988). El Pensamiento Matemaético. In S. A. de C. V. WINKO IMPRESORES

(Ed.), La matematica en la escuela | (1ra ed., pp. 68—71).

Navarrete, J. M., Rosenbaum, M., & Ryan, M. (1988). Mateméticas y realidad. In S. A. de
C. V. WINKO IMPRESORES (Ed.), La matematica en la escuela | (1ra ed., pp. 88—

134).

Pallchisaca Suquilanda, P. D. (2016). Ensefianza de la multiplicacion desde un enfoque
constructivista en tercero y cuarto afio de Educacion General Basica [UNIVERSIDAD
DE CUENCA]. https://dspace.ucuenca.edu.ec/bitstream/123456789/25330/1/Trabajo

de Titulacion.pdf

Pefias Troyano, M., & Flores Martinez, P. (2005). Procesos de reflexion en estudiantes para

profesor de matematicas. Ensefianza de La Ciencias, 23, 5-16.

Perez Sandoval, M. G. (2019). Técnicas de ensefianza para el logro del dominio de la
multiplicacién. Centro Regional de Educacion Normal “Profra. Amina Madera

Lauterio.”

Quintanilla, N. Z. (2020). Estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematicas a

nivel de Educacién Primaria. Mérito, Revista de Educacion, 2, 143-157.

Rafael Linares, A. (2009). Desarrollo Cognitico: Las teorias de Piaget y de Vygotsky. In
Master en Paidopsiquiatria (p. 29).

http://lwww.paidopsiquiatria.cat/files/teorias_desarrollo_cognitivo_0.pdf

Reyes Mufioz, M. G. (2020). El aprendizaje basado en problemas como estrategia para



128

favorecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacién en un grupo de sexto grado.

Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de San Luis Potosi.

Ricoy Lorenzo, C. (2006). Contribucion sobre los paradigmas de investigacion. Educacao.
Revista Do Centro de Educacao, 31, 11-22.

https://www.redalyc.org/pdf/1171/117117257002.pdf

Rodriguez Licea, R. A., LOpez Frias, B. S., & Mortera Gutiérrez, F. J. (2017). El video como
Recurso Educativo Abierto y la ensefianza de Matematicas. Redie Revista Electronica
de Investigacion Educativa, 19(3), 92-100.

https://doi.org/10.24320/redie.2017.19.3.936

Rojas Crotte, I. R. (2011). ELEMENTOS PARA EL DISENO DE TECNICAS DE
INVESTIGACION: UNA PROPUESTA DE DEFINICIONES Y PROCEDIMIENTOS EN

LA INVESTIGACION CIENTIFICA. Tiempo de Educar, 12(24), 277-297.
SEP. (2011). Plan de estudios 2011. Educacion Basica. (SEP (ed.); Tercera Ed).

Torres Mufios, B., & Zamorano Fragoso, S. H. (2012). El aprendizaje de las multiplicaciones
del material didactico en nifios de segundo grado de primaria. Universidad Pedagogica

Nacional Unidad Ajusco.

UNICEF. (2018). Aprendizaje a través del juego. In Seccion de Educacion, Division de

Programas 3 United Nations Plaza. www.unicef.org/publications

Varguillas, C. (2006). El uso de atlas.Ti y la creatividad del investigador en el analisis
cualitativo de contenido. Laurus Revista de Educacion, 12, 73-87.

https://www.redalyc.org/pdf/761/76109905.pdf

Vazquez Alejandro, J. . (2019). Estrategias de ensefianza para el aprendizaje del algoritmo



129

de la multiplicacién mediante el calculo de perimetro y area de poligonos. Benemerita

y Centenaria Escuela Normal del Estado de San Luis Potosi.



ANnexos



Anexo A
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Anexo B

Entrada a la escuela Primaria “Venustiano Carranza”




Anexo C

Aulas de clases y biblioteca escolar




Anexo D

Tipos de juegos y caracteristicas

Tipos de juegos y caracteristicas

Nombre Ejemplo Procedimiento

Stop Se dibuja un circulo y luego uno mas
chico en medio, para luego dividirse en

varias partes.

Cada uno de los jugadores pone un

N , .
VOINHo nombre de pais, estado, frutas, animales

0 su propio nombre en cada una de las
divisiones. En el circulo de en medio
ponen Alto o Stop, cada uno pone un pie

en donde puso su hombre, su fruta, etc.

Deberan elegir a una persona que para
gue comience el juego, esta comienza
diciendo "Declaro la guerra en nombre
de mi peor enemigo que es “sandia” (o

el nombre de un pais).

El nifio tiene ese nombre, debe que

pisar el circulo mas chico y decir "Alto o




Stop", los demés tienen que correr lo
mas que puedan, al escuchar al
compafero que grita Alto o Stop, se

detienen inmediatamente.

El nifio que dijo "Alto o Stop" escogera a
un niflo (a) parado fuera del circulo y
deberéa adivinar cuantos pasos tiene que
dar para llegar hasta el compafiero, si
adivina la cantidad pasos suficientes
para llegar al nifio(a) mas cercano, se le
pone un punto o piedrita en la parte del
circulo que le corresponda, y si no, se le
pone al que no llegd con los pasos. Al
primero que lleve cinco puntos, se le
pone un castigo que deciden entre

todos.

Viboras vy

escaleras

Para comenzar, todos los jugadores
tienen que tirar una vez el dado. El que
saque mas puntos sera el primero en
empezar la partida; continuara el que

esté a su izquierda y asi sucesivamente.

El juego consiste en mover la ficha

desde la casilla 1 hasta el final; se debe




avanzar tantos puestos como puntos

salgan al tirar el dado.

Si se cae en la cabeza de una serpiente
se debe bajar hasta su cola. LAS
SERPIENTES SOLO BAJAN, NUNCA

SUBEN.

Si caes en una casilla que sefiale el
principio de una escalera, sube hasta el
final de la escalera. LAS ESCALERAS

SOLO SUBEN, NUNCA BAJAN.

Gana el primero que llegue a la ultima

casilla.

Si se quiere jugar otra partida, el
ganador de la primera debe ser ahora el
ultimo en empezar a juagar. Asi tendra

menos posibilidades de volver a ganar.




Loteria

Cada jugador elige una tabla al azar.

Se utiliza un objeto pequefio para
marcar las cartas extraidas (piedras,

frijoles, fichas, etc.)

El “griton” da comienzo al juego,

exclamando “corre y se va corriendo”.

El gritdbn extrae cartas de la baraja, y

grita el nombre en alto.

Si la imagen de la carta esta en la tabla

del jugador, se coloca el objeto encima.

Gana quien complete en su tabla todas

las cartas y grite “jloterial”.

Domino

Cada jugador recibe 7 fichas al empezar
la ronda. Si la partida hay menos de 4
jugadores, las fichas restantes se

guardan en el pozo.

Inicia la ronda el jugador que tenga la
ficha con el doble mas alto (si juegan 4
personas, siempre empezara el doble

6). En caso de no tener dobles empieza




el jugador con la ficha mas alta, a partir
de este momento, los jugadores
realizaran su jugada, por turnos
siguiente la direccion de las manecillas

del reloj.

El jugador que inicia la ronda “lleva la
mano”. Este concepto es importante
para la estrategia del domino, pues
quien lleva la “mano” normalmente tiene

ventaja durante la ronda.

Cada jugador colocara una de las fichas
en uno de los 2 extremos abiertos, de tal
forma que los puntos de uno de los lados
de la ficha coincidan con los puntos del
del extremo donde se esta colocando.
Los dobles se colocan de forma

transversal.

Si el jugador no puede jugar, debe
“robar” del pozo de fichas como sean
necesarias. Si no quedan fichas en el
pozo, pasara el turno al siguiente

jugador,




Cuando un jugador coloca su Ultima
ficha en la mesa, se dice que ese

jugador domind la ronda.

Existen casos donde ninguno de los
jugadores puede continuar la partida.
Esto ocurre cuando los nimeros de los
extremos ya han sido jugados 7 veces.
En ese momento se dice que la partida
esta cerrada. Los jugadores contaran los
puntos de las fichas que les queden; el
jugador o pareja con menos puntos es la
ganadora y suma los puntos de la

manera habitual.

Pudiera darse el caso de tener los
mismos puntos por lo que ganaria el
jugador o pareja que fuera 'mano' o esté

mas cerca del jugador que lo fuera.




Memorama

Para comenzar la partida de
Memorama, mezclad todas las cartas y
colocadlas boca abajo, de manera que
las imagenes no se vean. El primer
jugador dara la vuelta a dos cartas, si
son iguales se las lleva, sino las vuelve
a esconder. Luego, le toca hacer lo

mismo al siguiente jugador, y etc...

El objetivo es lograr memorizar la
ubicacion de las diferentes cartas con el
fin de voltear sucesivamente las 2 cartas
idénticas que formen pareja, para
llevarselas. La partida se terminara
cuando estén todas las parejas
encontradas. El jugador que mas cartas
haya conseguido llevarse, ganard la

partida

Cartero

trajo cartas

En forma grupal, jueguen al cartero.
Sentados en sus bancas formen un
circulo y uno de ustedes no tendré lugar,
ése sera el cartero. El cartero dir4 para

quién trae las cartas, por ejemplo:




Llego el cartero y trajo cartas para:

Los que son nifios.

Los que son nifias.

Los que tienen hermanos.

Los que tienen cabello largo.

Los que usan lentes.

Los que son altos, etcétera.

Si dice que trajo cartas para los que son
nifos, entonces todos los nifios tendran
gue cambiar rapidamente de lugar y el
cartero tratara de sentarse. El que se

guede parado serd el nuevo cartero.

Basta

Nombee

Apekido

Animal ]nor 0 brako | Lugar

Felipe

2 puntos

Feendnder

2 puntos

forall| Fee sl [ ¥eabersc

Qpuntos | Zpustes

Bpuntos

Geracdo,
2puntos

Gomez

2puntes

1
gato | grbomate guanajuato

2 punkey

D punkoy ' 2 puntes

8 puntos

&

El juego tiene como objetivo escribir la
mayor cantidad de palabras que inicien
distintas

con la misma letra en

categorias. El primer jugador en
completar todas las categorias gritara
“Basta” y los demas tendran 10 segundo

para dejar de escribir.




Se puede utilizar las categorias que se
quieran pero las mas usadas son:
nombre, apellido, animal, flor o fruto,

color, ciudad y pais.

Competirds contra tus amigos Yy/o
familiares, utilizando una letra del
abecedario por ronda para escribir las

palabras de las categorias.

Los puntajes varian entre los 100 y los 0
puntos para cada palabra que pones en
una categoria. Lo anterior, depende de
si fuiste el Unico en poner algo diferente
al resto de competidores. Puntos a

otorgar:

e 1 participante con una palabra
diferente a los demas= 100

puntos

e 2 participantes con la misma
palabra en una categoria= 50

puntos




e 3 0 mas participantes con la
misma palabra  en una

categoria= 25 puntos

e No poner palabra, poner una que
no pertenezca a la categoria o

que no exista= 0 puntos

Futbol

El futbol se juega con un balén redondo
y dos equipos de 11 jugadores cada
uno. EL balén debe de ingresar a la
porteria del equipo rival para anotar un
gol. Quien mas goles tenga, gana el
partido. Si el resultado es igual numero
de goles para cada equipo, se considera

un empate.

Futbeis

Se enfrentan en un campo de juego 2

equipos de 9 jugadores cada uno.

El juego se divide en 7 series en las que
los equipos se turnan para jugar. Gana
el equipo que mas corridas anoto en las

7 series.




Se puede patear el balén Unicamente
con el pie o la pierna, desde la base

inicial.

Se considera falta si el lanzador realiza
un amague antes de patear el balén o si
patea el balén antes de que la defensa

esté preparada.

Se considera falta cuando el bal6n es
pateado y rueda en la zona “no valida”
de la cancha, que incluye la segunda y

cuarta base.

En la zona valida de la cancha, que
incluye la primera base o inicial y la
tercera, esta permitido que el balén sea

pateado, ruede, caiga y toque el suelo.

Se considera falta tocar
intencionalmente el balén con las

manos.

Los defensores del equipo se ubican en
las bases para evitar que el corredor del

equipo contrario las alcance.




Una vez que el pateador golpea el baldn,
se convierte en corredor para alcanzar la

base més proxima.

El equipo contrario al que pate6 el bal6n
debe defender las bases mientras
intentan recuperarlo antes de que el

corredor haga base.

Avion

El avion, la rayuela o bebeleche, se
puede jugar de manera individual, pero
para mayor diversion se recomienda que
sean dos 0 mas los integrantes del

juego.

Se coge una tiza blanca y en las losas
del suelo se dibujan cuadrados y se

numeran del uno al diez.

Después cada nifio debe coger una
bolita o una piedra “tirito” e ir tirando a
cada numero intentando que la piedra
entre dentro de eses cuadrado, el
primero en hacerlo brinca los cuadros
con un solo pie, sin pisar los que tienen

“tirito” porque de no hacerlo pierde su




turno y le toca al siguiente. Gana el

primero en llegar al diez.

Jenga

La torre de jenga se construye de a tres
piezas, la primera hilera en forma
transversal y la segunda horizontal,
luego la tercera repite la posicion
transversal a asi sucesivamente harta
terminal las piezas. Asi hasta llegar

hasta 18 pisos de altura.

La primera persona en jugar es quien
construy0 la torre; esta debe tomar un
bloque de cualquier nivel, menos del
nivel abajo del nivel incompleto, y poner

el blogue en el nivel mas alto.

Luego cada jugador, uno a la vez, por
turnos, y usando solo una mano, debe
remover un bloque de cualquier parte de
la torre. Esta permitido tocar cuantos
blogues se desee para determinar cual
es el que esta mas suelto o sea mas facil

de remover.




El jugador debe entonces colocar el
blogue elegido en la parte superior de la

torre.

La torre debe mantenerse en pie por
diez segundo; si se cae, el jugador que
la destruyé es el perdedor. Si se
mantiene en pie, es el turno del siguiente

jugador.

El juego finaliza cuando queda un solo
jugador sin haber derribado la torre. Este

sera coronado el ganador del juego.

La tienda

Organizados en grupo se inicia la
conversacién con relacibn a como son
las tiendas, qué usan, quién vende,
como lo hacen, donde estan, cudles
conocen, con quién han ido, para qué
van, coordinando el didlogo
considerando los turnos de habla y

escucha para una mejor organizacion.

Ir de compras en la tiendita, haciendo la
recomendacion que el nifio que vendiera

revisara la cantidad que le pagaban




correspondiendo con el valor y las
monedas que usaban. Mientras que los
otros equipos harian las actividades

alternas. Adquiriendo articulos.

Las

escondidas

El jugador que busca no debe ver y

contar a cierto numero.

Los demas jugadores deberan

esconderse.

El juego llega a su fin cuando todas las

personas son encontradas.

El juego comienza de nuevo y al que
encontraron primero tiene que contar
hasta el numero que establezcan los

demas jugadores.

Hay dos formas para contar: el Ultimo en
ser atrapado o el primero en ser

atrapado.




