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Resumen

El juego como estrategia para el aprendizaje de la suma es un gran elemento del que se
puede hacer uso, por este motivo se inicio esta investigacion siguiendo el propoésito principal
Identificar estrategias lidicas para la ensefianza de la suma en segundo grado. Para lograr
el propésito general se opto por realizar una indagacion partiendo de un enfoque cualitativo,
siendo utilizado el método hermenéutico mediante una investigacion de tipo descriptiva. Se
utilizé un paradigma interpretativo y una metodologia de andlisis a través de la triangulacion

de datos.

Para llegar al logro del propdsito principal se hicieron indagaciones tedricas, asi como
indagaciones de campo tomando como poblacion a 20 alumnos del grupo de 2°B
perteneciente a la escuela primaria “Amina Madera Lauterio”, cuyas edades oscilan entre
los 7 y 8 afios. Al término de la investigacion se disefié una propuesta didactica en la que

se incluyen estrategias para la ensefianza de la suma a través del juego.

De la misma manera se planted un supuesto de investigacion “El juego como es uha
estrategia que favorece la ensefanza de la suma en alumnos de segundo grado” se
encontré que el supuesto formulado al inicio se cumplié parcialmente, ya que el juego es
importante y efectivo sin embargo su aplicacion dentro de la ensefianza debe requiere de

una serie de condiciones previas.

Palabras clave: Estrategias ludicas, aprendizaje, ensefianza, suma,
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Introduccioén

La suma es de gran relevancia ya que esta presente en la vida cotidiana en todos los
entornos sociales, por lo que los nifios tienen la necesidad de acercarse a ellay comprender
su ejecucién, no obstante, ante el rezago ocasionado por la educacién a distancia es
importante que se ensefie mediante las estrategias adecuadas contemplando la diversidad

de alumnos y estilos de aprendizaje.

En la resolucion de problemas aditivos se debe considerar que el estudiante debe ir
construyendo su aprendizaje de manera autonoma, mediante la ejecucion de diversos
procedimientos para llegar al resultado, siendo seleccionada la estrategia que se ajuste a
lo que el alumno conoce previamente y los aprendizajes que va adquiriendo con el paso del

tiempo, asi como su ejecucion en diversos entornos y experiencias.

Es necesario que se considere que se debe plantear al alumno situaciones
significativas y situadas a su contexto inmediato a través de actividades innovadoras que
resulten atractivas y despierten la motivacion por aprender a sumar y no lo vean como una
actividad que resulte dificil o0 mecanizada. Es en este punto donde el juego adquiere su

papel en la ensefianza-aprendizaje de la suma.

Debido a esto surgié la inquietud de desarrollar la investigacion titulada “Estrategias
lddicas para la ensefianza de la suma” desarrollada en la escuela primaria “Amina Madera
Lauterio”, ubicada en el municipio de Cedral. S.L.P. Investigacion en la que se indagé sobre
la percepcion del juego como estrategia de ensefianza de la suma que tienen los docentes,
los alumnos y diversos autores tedricos con el fin de contrastar la informacion y hacer un
andlisis reflexivo persiguiendo el propdsito principal de la investigacion: Identificar

estrategias ludicas para la ensefianza de la suma en segundo grado de educacién primaria.
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Mismo que sera posible alcanzar a través de la pregunta ¢ Como favorecer la ensefianza

de la suma en segundo grado a través del juego como estrategia ludica?

Al ejecutar la practica docente en la que se realizd la investigacion se fueron
construyendo de manera implicita diversas competencias que contribuyen al desarrollo del
perfil docente, una de ellas fue la competencia genérica: *Usa su pensamiento critico y
creativo para la solucién de problemas y la toma de decisiones. Competencia de la que se
deriva la siguiente habilidad Aplica sus conocimientos para transformar sus practicas, de
manera responsable. Asi mismo se favorecié la competencia profesional “Utiliza recursos
de la investigacion educativa para enriquecer la practica docente, expresando su interés
por la ciencia y la propia investigacién” porque se hizo uso de diversas fuentes de
informacion para investigar sobre estrategias ludicas que favorecen el aprendizaje de la

suma. El presente informe est4 conformado por los siguientes apartados:

Capitulo 1: Planteamiento del problema: En este capitulo se encuentra la
informacién en la que se contextualiza el problema explicando su sustento legal y
normativo, de igual manera se hace una recapitulacion de las investigaciones previas que
se han elaborado relacionadas a la tesis de la presente autora. Se afiaden también los
propositos y preguntas que guian la investigacion, finalizando con el supuesto personal que

emana de la presente investigacion.

Capitulo 2: Fundamentacion tedrica: Aqui se sitta la indagacioén tedrica iniciando
en una aproximacion conceptual de las palabras clave que surgieron en la investigacion,
afladiendo también una cronologia historica de las aportaciones que se han hecho alo largo
del tiempo referente al tema planteado, finalmente se amplié con el marco teérico donde se

recopil6 informacién sobre distintos autores que sustentan el presente trabajo.
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Capitulo 3: Disefio metodoldgico: En el presente capitulo se encuentra disefiada la
metodologia de la investigacion partiendo de un enfoque cualitativo, siendo utilizado el
método hermenéutico debido a que se buscaba interpretar la informaciéon obtenida
mediante una investigacion de tipo descriptiva. El paradigma utilizado de acuerdo con el
método utilizado fue el interpretativo ya que se sincronizan. Asi mismo, en este capitulo se
encuentra la metodologia de analisis utilizada: la triangulacion de datos. Terminando por
afadir las técnicas e instrumentos que se utilizaron de acuerdo con la poblacién a la que se

realizé la investigacion.

Capitulo 4: Disefio, aplicacién y analisis: En el capitulo cuatro titulado Disefio,
aplicacion y analisis se describe el proceso de elaboracion y aplicacion de los instrumentos
de investigacion finalizando con un andlisis de acuerdo con la triangulacion de datos en la

que se contrastan los resultados obtenidos de acuerdo con tres categorias que surgieron.

El dltimo apartado que se encuentra es el de conclusiones, ahi se muestran los
resultados obtenidos en cuanto a el logro de los propdésitos planteados, asi como si se
encontrd verdadero el supuesto establecido al inicio de la investigacién. Se retoma la

importancia del tema haciendo un andlisis de la efectividad de la presente tesis.
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Capitulo 1 Planteamiento del Problema

1.1 Antecedentes

El aprendizaje de miles de estudiantes alrededor del mundo se vio afectado por la situacion
provocada por el SARS-CoV-2 que llevd a un confinamiento donde la educacioén fue llevada
através de distintas modalidades adaptadas al contexto inmediato de cada pais, comunidad
0 regién. Ocasionado a esto ocurrié un rezago en el aprendizaje de un gran numero de
alumnos, mismo que los maestros tienen que disminuir con diversas estrategias apropiadas

para nivelar a los grupos.

En un analisis realizado en el grupo de practica de 2°B perteneciente a la escuela
primaria “Amina Madera Lauterio” del municipio de Cedral, San Luis Potosi se identificaron
distintas problematicas resultando seleccionada una relacionada al eje tematico “sentido
numérico y pensamiento algebraico” de la asignatura de matematicas con el fin de
investigar y hacer una propuesta de trabajo en la que se presente a maestros, padres de
familia y alumnos una nueva forma de ensefiar a sumar, en la que el juego sea el principal
agente potenciador y a la par se desarrollen otras habilidades del nifio para una adecuada

formacion integral.

El juego es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social,
emocional y moral en todas las edades. A través de él, los nifios y nifias desarrollan
habilidades, destrezas y conocimientos. También incide de manera muy positiva en
el desarrollo de la psicomotricidad, da informacion acerca del mundo exterior,
fomenta la génesis intelectual y ayuda al descubrimiento de si mismo. (Gallardo

Lépez & Gallardo Vazquez, 2018, p.42)

Diversos autores sefialan el juego como una actividad indispensable que requieren

las personas desde el momento de nacer, pues por medio de éste se adquieren las
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habilidades que despliegan el crecimiento completo de los nifios, quienes motivados por el
juego adquieren facilmente las destrezas psicomotrices que mas tarde ayudan a
comprender la informacion del mundo que los rodea. Tal como lo sefiala Piaget “Los juegos
ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total
de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla.”

(1969).

1.1.1 Marco legal y normativo

Es esencial que toda investigacion sea guiada por un analisis legal y normativo que permita
al investigador situar su tema en los fundamentos que emiten las disposiciones legales; en
este caso el analisis del tema “Estrategias ludicas para el desarrollo de la suma en
segundo grado de educacién primaria” se orientd en torno a las competencias genéricas
y profesionales que desarrolla de la misma manera a los articulos correspondientes

emitidos en la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos.

Competencias genéricas y profesionales. Las competencias genéricas son
aguellas habilidades, aptitudes, actitudes que tiene que desarrollar una persona de manera
general a lo largo de la educacion y que le permitirdn desenvolverse en cualquier entorno,
en otro sentido las competencias profesionales se enfocan en las habilidades que un
profesionista tiene que desarrollar en su area al egresar. Dichas competencias vinculan la
presente investigacion con los saberes y actitudes con los que se cuentan y se desarrollaran

en el proceso de elaboracion de la misma

Se sefala que el tema que se abordé tiene relacién con la competencia genérica
“Usa su pensamiento critico y creativo para la solucion de problemas y la toma de
decisiones”, ya que se tuvo que utilizar la comprensién lectora para ampliar los

conocimientos de la autora al investigar y aprender més sobre el tema abordado y tomar
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las decisiones pertinentes al aplicar lo aprendido para transformar su practica de manera
responsable. Asi mismo otra competencia que se aplic6 en el tema es “Emplea las
tecnologias de la informacion y comunicacién” debido a que se hizo uso de las TICS
para realizar las indagaciones necesarias y generar algunas propuestas de estrategias que
cumplan con la funcién de ser atractivas para el alumnado y el juego sea la base principal

para su ejecucion.

Se manifiesta que la competencia profesional que se ajusta a esta tesis es “Utiliza
recursos de la investigacion educativa para enriquecer la practica docente,
expresando su interés por la ciencia y la propia investigacién” porque se hizo uso de
diversas fuentes de informacién para investigar sobre estrategias ludicas que favorecen el
aprendizaje de la suma, posteriormente obtenidos los resultados de investigacion se
hicieron propuestas de intervencion con el fin de contribuir al aprendizaje de la suma de
futuros alumnos; otro punto que tiene relacion de esta competencia es que se elaboré un
documento para difundir los resultados de las investigaciones hechas mediante una tesis

que sera referente para futuras indagaciones.

Articulo 3°. El articulo 3 es la ley primaria que rige la educacion, en él se mencionan
los aspectos principales de los que parten todos los actos relacionados a la labor docente
y el trabajo en el aula. En él se indican los fundamentos de la educacién en México,
indicando que toda persona tiene derecho a recibir educacién que sea impartida por el

estado, que sea gratuita, laica y obligatoria.

La relacién que se encuentra del presente tema con el articulo tercero radica en que
en una de sus fracciones se menciona que "Los planes y programas de estudio tendréan
perspectiva de género y una orientacion integral, por lo que se incluira el
conocimiento de las ciencias y humanidades: la ensefianza de las matematicas, la

lecto-escritura, la literacidad, la historia, la geografia, el civismo, la filosofia, la
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tecnologia, la innovacién...” , la orientacion integral incluye las matematicas y eso es algo
que se pretende enfatizar en éste trabajo de manera mas exacta dentro del &mbito de la

suma gue es una operacion basica esencial para la formacion integral del alumnado.

Ley General de Educacion. La ley general de educacién es una ley secundaria que
garantiza el derecho a la educacién reconocido en el articulo 3° constitucional cuyo objetivo
es regular la educacion que imparte cada estado, municipio con reconocimiento y validez
oficial. En esta ley se tratan diversos puntos que rigen la educacién en México, el mas
relacionado al tema de estudio se encuentra en la fraccion | del articulo dieciocho que
menciona textualmente “La orientacidn integral, en la formacién de la mexicanay el
mexicano dentro del Sistema Educativo Nacional, considerard lo siguiente: El
pensamiento l6gico matematico y la alfabetizacion numérica” se afiade lo que enmarca
el articulo treinta en su fraccion lo que parafraseado indica que dentro de los contenidos

que impartan las instituciones el aprendizaje de las matematicas es sustancial.

Aprendizajes Clave para la Educacion Integral. El plan y Programa de Estudios
vigente para segundo grado es “Aprendizajes Clave para la Educacion Integral”, se
caracteriza principalmente por contener un conjunto de conocimientos, practicas,
habilidades, actitudes y valores fundamentales que contribuyen sustancialmente al
crecimiento integral del estudiante, los cuales se desarrollan especificamente dentro de las
instituciones escolares. Contextualizando al tema elegido en el presente estudio, se

encuentra un apartado que menciona la importancia del juego citado textualmente

El juego se convierte en un gran aliado para los aprendizajes de los nifios, por medio
de él descubren capacidades, habilidades para organizar, proponer y representar;
asimismo, propicia condiciones para que los nifios afirmen su identidad y también

para que valoren las particularidades de los otros. (SEP, 2017).
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El plan que guia los procesos educativos en las escuelas plantea la necesidad del
juego en la educacion ya que es un vehiculo importante de sus aprendizajes en el que se
desarrollan ademas de aprendizajes, habilidades como la escucha, comprension,
convivencia y trabajo en equipo, es por ello que el plan de Aprendizajes Clave para la
educacion integral contribuye de manera efectiva a esta investigacion dandole un sustento

legal.

1.1.2 Estado del arte

El estado del arte es una parte medular de la investigacion dado que en él se plantean
diferentes aportaciones sobre el tema que se han hecho en estudios anteriores y que dan
pauta a generar mayor conocimiento tedrico y actualizado para fortalecer la informacion de
la que se parte y comparar los distintos puntos de vista de los autores desde el &mbito local

hasta el internacional.

Las investigaciones que a continuacién se mencionaron cumplen con el propdsito
de reunir informacion relevante sobre el tema de estrategias ludicas para la ensefianza de
la suma en segundo grado de manera que se posibilite una visibn mas amplia sobre las
ideas que ya han sido abordadas dando un analisis comparativo para crear los propios

discernimientos.

Internacional. Dentro de las investigaciones que se hicieron en el ambito
internacional se encuentra “Estrategias ludicas para la ensefianza de la suma
algebraica, operaciones con enteros y la Recta Numérica en los estudiantes de 4°
grado de la escuela primaria que garanticen la identificacion del Sistema de
Numeracion Decimal” realizada por César Ivan Tinoco Torres (2014) en Santander,

Colombia.
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Tinoco investigd durante seis afios la razon de las complicaciones de la suma
algebraica en nifios de educacion béasica, lo que le permiti6 demostrar en su trabajo de
grado que es posible ensefiar los conceptos de suma algebraica y manipulacion de
ndameros enteros a nifios y niflas de cuarto grado partiendo de propuestas ludicas que
ayuden a los niflos a adquirir el reconocimiento del Sistema de Numeracién Decimal y la
interpretacion del nimero en la Recta Numérica como base para la adquisiciébn de

conceptos matematicos basicos como la suma.

Algo similar ocurre con el trabajo presentado por Rostit Guerrero (2014) titulado
“Estrategias ludicas: Herramienta de innovacion en el desarrollo de las habilidades
numeéricas” en Venezuela, quien pretende analizar las estrategias ludicas para el desarrollo
de habilidades numéricas en alumnos de educacion inicial, sustentdndose en diversos

postulados tedricos.

El objetivo de Rostit Guerrero en la presente investigacion fue elaborar un andlisis
descriptivo de la labor que realizan los docentes e instituciones en el cumplimiento de los
tipos de estrategias y recursos ludicos que se aplican en las actividades de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas.

Asi mismo el trabajo desarrollado por Catalina Catalan Gaimén “Ensefianza de la
suma y resta en segundo grado de Educacién Primaria” (2017) en Espafia, profundiza
desde un marco tedrico y experimental sobre la resolucion de problemas dividiéndolo en
dos aspectos: su clasificacion por etapas y las dificultades que pueden tener los alumnos a

la hora de resolver problemas aditivos.

Se propone también la ensefianza de la suma y resta mediante la resolucién de
problemas para que por ese medio los alumnos accedan al significado de cada operacion

segun el tipo de problema que se presente. Catalan parte de algunos objetivos que marcan
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la direccién de su trabajo entre los cuales se encuentran realizar busquedas bibliograficas
acerca de la Did4ctica de las Mateméticas sobre la ensefianza de la sumay restay disefiar,
desarrollar y evaluar una prueba indagatoria para detectar dificultades de comprension de

los alumnos de segundo grado de primaria.

Nacional. En el &mbito nacional se encontraron investigaciones que tienen relacion
con el tema abordar, tal es el caso de la tesis presentada por Alejandra Guadalupe Huizar
Carrillo del estado de Nayarit, cuya tematica es “Las actividades ludicas como una
estrategia didactica en el desarrollo de competencias del pensamiento matematico
en un grupo de educacion preescolar en el estado de Nayarit” (2014), donde se plantea
la necesidad existente por ir desarrollando el gusto por las mateméticas desde edades muy
tempranas, ademas de realizar un andlisis de la importancia que tiene la lidica en los

primeros afos de vida al utilizarla como herramienta didactica para la ensefianza.

La autora concluye en base a los resultados que obtuvo en su investigacion que, a
través del juego, el nifio de edad preescolar se encuentra mas motivado e interesado por
aprender, pero sobre todo aprende de forma significativa y dindmica logrando una
verdadera consolidacion de las habilidades de pensamiento matematico como

reconocimiento del nimero y nociones de suma y resta.

Otra de las investigaciones es de los tesistas Gerardo Jesus Pérez Gémez y José
Angel Vera Noriega que desarrollaron el tema “Légica subyacente de la ensefianza de la
sumay restaen profesores de primero atercer grado escolar” (México, 2012). En dicho
documento los autores presentan un estudio donde se pretende interpretar la légica
conceptual de la ensefianza-aprendizaje de suma y resta en veinticinco docentes de los
municipios del norte de México con el propdésito de hacer un analisis de la I6gica conceptual

gue se trabaja.
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En la obtencién de resultados se integran los discursos de los maestros que brindan
la conclusion de que se sigue manejando una ensefianza tradicional a partir del
planteamiento del problema a los alumnos sobre aspectos cotidianos o de rutina que les
parezcan familiares y obteniendo un aprendizaje cuasi-significativo a los alumnos

adaptando los problemas matematicos a su contexto inmediato.

Finalmente se encontr6 una tesina de Blanca Estela Santiago Castro, titulada
“Estrategias ludicas para la ensenanza de las operaciones matematicas basicas en
tercer afio de primaria” elaborada en la UNAM en el afio 2013. En esta investigacion la
autora presenta un analisis de las problematicas enfrentadas por profesores y alumnos en
la ensefianza-aprendizaje de las matematicas relacionandolo con el plan de estudios y los
objetivos que en él se persiguen. De la misma manera muestra las indagaciones teéricas
realizadas a diversos autores desde un enfoque constructivista para establecer una relacion

entre el juego como estrategia ludica y las matematicas.

El objetivo que se plantea la autora es ofrecer al profesor una propuesta pedagégica
gue contenga una forma innovadora y diferente de ensefiar las operaciones basicas dentro
de las cuales se encuentra la suma que es el punto focal que mantiene la relacion entre
esta tesina y la investigacién que se pretende desarrollar. La autora de la tesina también
tiene como propdésito brindarles a los alumnos una nueva posibilidad de aprender en la que
ellos elaboren su aprendizaje y que este sea permanente y significativo de manera que

logren apropiarse de él.

Estatal. Dentro de las indagaciones en el contexto estatal se encontré el estudio
titulado “El juego como estrategia para favorecer el conteo en alumnos de edad
preescolar” presentado por Juno Coronado Jourdan (2019) en el que hace referencia al

uso del juego como principal potencializador de pensamiento matematico con el que
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ademas de aprender se potencia al alumno de manera auténoma e independiente para

tomar decisiones, solucionar problemas e interactuar con sus comparieros.

Coronado Jourdan sustenta sus posturas con los planteamientos que sugiere el plan
de Aprendizajes Clave 2017 y con los principales tedricos como Piaget, para demostrar que
el juego es un factor primordial para favorecer el conteo y habilidades matematicas
concluyendo con la propuesta de algunas actividades en las que se involucra el juego
principalmente para desarrollar habilidades matematicas en nifios de educacion en edad

preescolar.

En segundo lugar, se tiene otro estudio realizado por Yesenia Yazmin Blanco
Aguilar (2019) una alumna de la Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de
San Luis Potosi (BECENE) cuyo nombre es “El fortalecimiento del pensamiento
matematico por medio de actividades ludicas a través de la sesién de educacion
fisica”. Se realiz6 también en una institucion de nivel preescolar, pero contrario a lo que los
autores antes expuestos sefalan, Blanco Aguilar sugiere trabajar matematicas fuera del

salén y vinculada desde la educacion fisica.

Entre las aportaciones de la autora se encuentra que no se debe forzar a los
alumnos a aprender, sino que el docente tiene la encomienda de que crear estrategias
adecuadas para hacer que los alumnos aprendan a su ritmo y precisamente al final de su
trabajo se sugieren estrategias muy interesantes relacionando la educacion fisica con las
matematicas para desenvolver las destrezas que implican varios ejes del pensamiento

matematico.

Para finalizar se agreg0 otra indagacion elaborada por Yatziri Aguilar Hernandez
(2019) de la misma manera perteneciente a la BECENE quien elabord la tesis titulada “La

resoluciéon de problemas aditivos y sustractivos mediante el juego en un grupo de
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segundo grado de educacién primaria”. Aguilar Herndndez ve en las matematicas un
area de oportunidad ya que en el pais se tienen muy bajos resultados segun la prueba

PISA, y por dicha razén se plantea el siguiente objetivo

“Disefiar y aplicar estrategias de ensefianza que involucren el juego como medio
principal dentro de la clase de matematicas, para resolver problemas en diversos
contextos que impliquen el uso de procesos aditivos y sustractivos correspondientes
al eje Numero, algebra y variacion; en un grupo de segundo grado de educacién

primaria”. (Aguilar, 2019, p.8).

Con el que la autora busca potenciar el desarrollo motriz, intelectual y mental del
nifo; Aguilar al igual que Coronado encuentra en el juego una manera de favorecer la
autonomia e independencia de los nifios, asi como la promocién de las competencias que

necesitan para formular las principales nociones de adicién y sustraccion.

Local. En el campo local se hizo una aportacién relevante con la tesis “El juego
como herramienta para la ensefianza de las matematicas” que presenté Margaret lvon
Leija Barrera en el afno 2018 en el Centro Regional de Educacion Normal “Amina Madera
Lauterio” quien hizo una investigacién tedrica y de campo sobre la importancia que tiene el

juego vista desde diferentes perspectivas.

El objetivo general del trabajo de Leija Barrera es conocer la aportacion del juego
en la ensefianza de las matematicas en un aula de primer grado y para ello la autora tuvo
gue analizar la organizacién curricular de las matematicas desde el plan de estudios
vigente, conocer las caracteristicas del juego dentro de la ensefianza y como se relaciona

con ella, asi como las aportaciones que el juego como estrategia las matematicas.

Otra aportacion fue la que obtuvimos de la tesis “El juego para favorecer el

aprendizaje de la sumaen primer grado” que desplegé Daniela Monserrat Aleman Torres
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(2018) presenta el juego como una estrategia didactica favorecedora para potenciar el
aprendizaje de la suma en el primer afio de la educacion primaria. La autora busca
diagnosticar las caracteristicas de los nifios y como aprenden a sumar, comparandolo con
los fundamentos tedricos pedagogicos, psicolégicos y sociolégicos para analizar la
informacién sobre el juego en los procesos de aprendizaje en los primeros afios escolares

de los alumnos.

Para finalizar se afiade a esta busqueda la tesis de Melisa Anahy Loera Zarate
(2017) titulada “El papel del juego en el proceso de enseiianza de las sumas”, la autora
al igual que los autores antes mencionados en el contexto local ven al juego como un agente
indispensable en la educacion y en la adquisicibn de habilidades y competencias
matematicas como la sumay la resta. El objetivo general de la investigacion de Loera Zarate
es identificar la contribucién del juego en la ensefianza de las sumas en un grupo de primer

grado.

1.2 Definicién del problema

En el presente apartado se muestran los motivos que llevaron a la seleccion del problema
a investigar, posteriormente se contextualiz6 relacionando el tema a el ambito local,
institucional y grupal con el fin de ampliar la perspectiva sobre la situacion en cuanto a
habilidades matematicas dentro de la que destaca la suma. De manera que se pudiera dar
una relacién entre los distintos factores implicitos en la diversidad de contextos que rodean

al alumno.

La pandemia que se atraviesa mundialmente ocasionada por el SARS-COV12 ha
traido consigo drasticos cambios en la educacibn a la que maestros, padres y
principalmente alumnos se han tenido que adaptar cambiando asi sus formas de trabajo.

Hasta el primer trimestre del afio dos mil veinte la educacién de nivel primaria se manejaba
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presencialmente, pero desde marzo de ese afio se entrd a una modalidad a distancia de la

que con dificultad este ciclo escolar se cambié a modalidad hibrida en algunos planteles.

Esta nueva forma de trabajo trae consigo grandes retos, uno de ellos es la
ensefianza de operaciones basicas como la suma, especialmente en grupos del primer
ciclo, debido al desnivel que traen consigo después de dos afios de educacién desde casa.
Por dicho motivo se pretende investigar sobre las estrategias ludicas que incluyan el juego
como herramienta para cimentar la ensefianza de la suma abarcando a los alumnos que

acuden de manera presencial y a los que siguen llevando la educacion desde casa.

Se decidio elegir este tema debido a que las habilidades matematicas como las
operaciones bésicas son indispensables a lo largo de la educacion basica, media superior
y superior e incluso fuera del ambito educativo. La suma esta presente de manera cotidiana
en todos los entornos sociales, por lo que los nifios tienen la necesidad de acercarse a ella
y comprender su ejecucién, no obstante, ante el rezago ocasionado por la educaciéon a
distancia es importante que se ensefie mediante las estrategias adecuadas contemplando

la diversidad de alumnos y estilos de aprendizaje.

Al final se pretende crear una serie de propuestas de estrategias ludicas que sean
referente a maestros, padres de familia y a alumnos sobre cémo hacer uso del juego para
mejorar la ensefianza de la suma en segundo grado potenciando asi un aprendizaje activo
en el que el nifio sea el que construya internamente sus esquemas para ir adquiriendo los

procesos basicos de la suma.

1.2.1 Contextualizacion del problema

Cedral, San Luis Potosi. La escuela primaria “Amina Madera Lauterio” se
encuentra en el municipio de Cedral, San Luis Potosi, esta localizado en la parte norte del

estado, en la zona Altiplano, colindando al norte con Vanegas; al este, Nuevo Le6n; al sur
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con Matehuala y Villa de la Paz; al oeste Catorce y Vanegas. Dentro del municipio el 25.5%
de la poblacion se dedica a actividades primarias del sector agropecuario como siembra de
hortalizas, ganaderia y actividades forestales, 21.5% a actividades secundarias referentes
a la industria, 17.2% a actividades de comercio y 34.8% a prestar servicios como servicios

financieros, seguros, de gobierno entre otros.

La poblacion total segun los datos presentados por el INEGI en el 2020 es de 19,
840 habitantes de los cuales el 28.5% se encuentra en el rango de edad de cero a catorce
afos, edad en la que se requiere la educacién basica, para ello se cuenta con noventa y
siete instituciones educativas que atienden a los alumnos desde preescolar hasta nivel

secundaria.

Cedral es un municipio en el que sus estudiantes de nivel medio superior tienen
buen nivel de mateméaticas, ya que obtuvieron el oro en la olimpiada Mexicana de
Matematicas en su nivel estado en el afio 2019, lo cual indica una trayectoria de esfuerzoy
aprendizaje en la que pudieron intervenir maestros desde el preescolar hasta el nivel medio
superior para la formacién de los estudiantes. Dentro de las instituciones que pudieron ser
parte de la formacién de estos estudiantes se encuentra la escuela en la que se llevara a

cabo el presente estudio.

Escuela Primaria “Amina Madera Lauterio”

e Nombre de la escuela: “Amina Madera Lauterio”

e CCT: 24DRP1512N

e Direccién: Prolongacion Manuel J. Othén, Cedral, San Luis Potosi.
e Zonaescolar: 120

e Supervisor: Luis Ruiz Martinez

e Correo electrénico: primariaaminamadera@gmail.com.

e Director: José Tomas Vazquez Bustos

e Maestra titular: Esmeralda Torres Jasso


mailto:primariaaminamadera@gmail.com
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La escuela primaria Amina Madera Lauterio en Cedral es una de las ochenta y seis
escuelas de la localidad. Es una escuela de control publico que se encuentra en la direccion
Manuel José Othon, zona centro (Ver Anexo A). Alrededor de la escuela se encuentran
terrenos baldios, y algunas casas, asi como a un costado se encuentra la Gnica institucion
de nivel superior del municipio, el Centro Regional De Educacion Normal “Profra. Amina
Madera Lauterio”, escuela normal que en sus inicios realizaba sus practicas Unicamente en

la escuela primaria “Amina Madera Lauterio”.

Tiene una infraestructura de doce salones, un area de bafios para hombres y otra
para mujeres, una direccién escolar, un espacio de bodega, una cancha techada que se
usa para multiples eventos y para impartir educacion fisica, y al fondo esta el campo de
futbol donde los nifios suelen jugar. El director de esta institucion es el profesor José Tomas
Vazquez Bustos, quien se encarga de dirigir 12 grupos con un total de doscientos 288
alumnos atendidos por un personal de 16 elementos incluidos el maestro de inglés y

educacion fisica (Ver anexo B).

En el &mbito de matematicas segun los resultados de la prueba PLANEA 2018
aplicada a cincuenta alumnos, un 50% se ubican en el nivel | que indica un logro insuficiente
gue refleja carencias fundamentales que dificultaran el aprendizaje en el futuro, en el nivel
IV que indica el logro sobresaliente se encuentra solamente el 10% del alumnado al que se
hizo la prueba quedando asi el 40% dividido equitativamente entre el nivel indispensable y
satisfactorio. Lo anterior muestra que la mayor parte de los alumnos al llegar al sexto grado
no tienen bien desarrolladas las competencias béasicas del perfil de egreso en el area de
pensamiento matematico, area en la que se incluyen las operaciones basicas como la

suma.

Los resultados mas recientes que se tienen son los que se lograron rescatar de la

prueba de diagndstico realizada a inicio del ciclo escolar 2021-2022, dichos resultados
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indican que el 50.1% de los alumnos aprobaron los reactivos relacionados al eje nimero,
algebray variacion, dentro del que se encuentra implicita la suma de manera mas especifica
en el Consejo Técnico escolar realizado el pasado 29 de octubre del afio 2021 se hizo un
andlisis de los reactivos con menos aprobacion por cada grado para descubrir que temas
son en los que los alumnos muestran menos dominio en cada grado; asi mismo los

resultados indicaron que la suma uno de los temas que se necesita reforzar.

Descripcién del grupo. El grupo de 2°B lo conforman veinte alumnos, de los cuales
nueve son nifios y 11 son nifas, las edades de los alumnos oscilan entre los seis y siete
afos. Es un grupo muy tranquilo y con el que se trabaja de buena manera pero es un grupo
que se integré a clases presenciales con una diversidad de niveles de aprendizaje
ocasionado por el trabajo a distancia del ciclo escolar 2020-2021 en el que la mitad del
grupo se conectaba a sesiones en linea a través de la plataforma de Google meet, tres de
esos alumnos trabajaban en casa de la maestra titular debido a dificultades para acceder a
internet (Anexo 3), el resto del salén enviaban trabajos a través de WhatsApp y de uno de

los 20 alumnos no se obtuvo informacion por todo el ciclo escolar.

Contemplando los distintos escenarios en los que se estuvo ejecutando en el grupo
hay alumnos que si trabajaron en casa, a los que sus padres apoyaron ya sea conectandose
a las sesiones o haciendo los trabajos y por lo tanto lograron aprender los aprendizajes
esperados de primer grado, a su vez hay también alumnos que por falta de responsabilidad
de los padres no cumplian con los ejercicios enviados o los hacian por hacerlos sin lograr
obtener una comprension de los temas, hecho que repercutié en que no se concretaran los

aprendizajes fundamentales de primer grado.

Contextualizando dentro del aula se tiene un diagnéstico previo en el que se hizo un
examen a 18 de los 20 alumnos inscritos en el grupo de segundo “B” con el fin de analizar

los conocimientos que traian consigo los alumnos al culminar el primer grado de educacion
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a distancia; en el eje correspondiente a “Numero, algebra y variacion” se encontré que seis
alumnos tienen un nivel sobresaliente en este rubro, obteniendo un maximo de cuatro
errores de 14 preguntas, asi mismo cerca de la mitad del grupo muestran un nivel deficiente

en el que solo acertaron a siete de los 14 cuestionamientos (Ver anexo C).

Un factor importante incide en que como autora del estudio también se tenga
conocimiento personal sobre las caracteristicas de los alumnos para un andlisis méas
exhaustivo y certero de la informacion, brindando informacion objetiva y sin prejuicios a los
estudiantes, es por ello que a continuacién se sefiala una tabla con las particulares de los
ninos y ninas del grupo de segundo “B” tomando como referencia lo observado en la
segunda mitad del ciclo 2020-2021 de manera virtual con algunos alumnos y lo trabajado
en dos semanas de practica pertenecientes al ciclo 2021-2022, se considera que con el fin
de evitar algun tipo de apologia o sefialamiento a la identidad de los alumnos se

mencionara segun el numero de lista.

Tabla 1

DESCRIPCION DE LOS ALUMNOS

NUmero de lista del alumno Caracteristicas

Alumno 1 Es un nifio que es listo en matematicas,
Muestra facilidad para sumar. Estuvo
trabajando de manera presencial en casa de la
maestra durante el trabajo a distancia.

Alumno 2 Es una nifia que aprende muy rapido. Muestra
habilidad para sumar. Ella no tuvo -casi
comunicacion con la docente durante el trabajo
a distancia. La apoyaba su abuelita que es
maestra jubilada en casa.

Alumno 3 Es una nifia que, si enviaba trabajos a distancia,
sin embargo, no tiene conocimiento de la
relacién del nUmero con su grafia. Batalla para
contar después del 10, por lo tanto, no logra
realizar bien sumas bésicas de un digito.
Alumno 4 Es una nifia que muestra habilidades basicas
para matematicas, no se le dificulta. Estuvo
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trabajando con la maestra en su casa durante
la contingencia.

Alumno 5

No se tiene informacion de él. La titular comenta
que lo apoya su abuelita en casa, que es
maestra jubilada.

Alumno 6

Es un niflo que se interesa en aprender solo
cuando algo llama su atencion. Es algo inquieto.
En el trabajo a distancia se pudo notar que tenia
dificultad para sumar incluso con el abaco, sin
embargo, ya logra sumar.

Alumno 7

Es un nifio que comprende la relacién nimero-
grafia.

Logra sumar con algo de dificultad sumas
sencillas de un digito.

Alumno 8

Es un nifio que no muestra interés por trabajar,
en muy dificiles ocasiones trabaja con algo de
ayuda. Si conoce los nimeros y sabe contar.
Suma sumas sencillas.

Alumno 9

Es una nifia que aprende rapido, no muestra
dificultad para sumar.

Alumno 10

Es un nifio listo en matematicas, suma
facilmente. Se conectaba a las sesiones en
linea del ciclo pasado.

Alumno 11

Es una nifia que conoce los numeros hasta el
10, logra hacer algunas sumas de un digito con
algo de ayuda.

Alumno 12

Es un alumno que muestra facilidad para
aprender cuestiones relacionadas a la suma.

Alumno 13

Es una alumna que aprende rapido, no muestra
dificultad para sumar.

Alumno 14

Es una alumna que se conectaba
frecuentemente a las sesiones en linea, conté
con el apoyo de sus padres para aprender los
conceptos basicos de la suma. No se le dificulta
sumar.

Alumno 15

Es una nifia que muestra dificultad para
reconocer los nimeros y por lo tanto no domina
aun el proceso de la suma.

Alumno 16

Es una alumna que aprende muy rapido, batalla
un poco para sumar con dos digitos, pero
muestra interés por aprender.

Alumno 17

Es un nifio listo, muestra facilidad para sumar y
comprender principios basicos de matematicas.

Alumno 18

Es una alumna que sigue trabajando a
distancia, aprende mucho por si sola y recibe
apoyo de su hermana y mama. En clases en
linea mostraba habilidad para sumar.
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Alumno 19 Es un nifio muy listo y tiene una habilidad en
matematicas, termina muy pronto los trabajos
de matematicas siempre.

En contraste con la realidad observada se aprecia que la mayoria de los alumnos
ya dominan los temas relacionados al eje “numero, algebra y variacion” dentro del que se
encuentran los relacionados a la suma, solamente cinco de los 20 alumnos muestran
deficiencias en este rubro, dos empieza a comprender la nocién de la suma y aun necesita

material concreto y los otros tres no reconocen la grafia correspondiente a cada niumero.

1.3 Justificacion

La suma es una operacion basica fundamental para el aprendizaje y desarrollo de otras
operaciones basicas en los alumnos, no solo les sirve en el ambito escolar, sino que
también estd presente en el ambito social, radica en ello la gran importancia que se le
concede como una de las principales habilidades que debe dominar el nifio. Asi lo expresa,

con algunas peculiaridades, el informe Cockcroft (1985):

La necesidad de saber realizar calculos aritméticos de diferentes clases aparece
entre las exigencias matematicas de casi todos los tipos de empleo... Estos calculos
se hacen a veces mentalmente, a veces con papel y lapiz, y otras con una

calculadora. (pag. 26).

Sin embargo, no siempre se ensefia la suma de manera adecuada ni contemplando
la diversidad y modalidad en la que se encuentran aprendiendo los alumnos, es en este
punto cuando el papel de lo lidico entra en el proceso de la ensefianza de la suma
contemplando las diferencias, los estilos de aprendizaje y los distintos escenarios para

lograr cimentar el aprendizaje en los alumnos.
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En el rango de edad de cinco a siete afios los alumnos adquieren competencias y
habilidades por medio de situaciones que les parezcan entretenidas y divertidas y el juego
es una estrategia fundamental en el que no solo se desarrollan conocimientos académicos
sino también destrezas motrices que favorecen el desarrollo integral de los alumnos. El
juego es una gran oportunidad en el area de las matematicas, especificamente en el eje de
namero, algebra y variacion donde los alumnos generan los conocimientos basicos del
namero, procesos de conteo y posteriormente las nociones de sumay resta en los primeros

anos de vida.

A lo largo de esta investigacidn resultaron beneficiados distintos actores
involucrados en la educacién de los alumnos, pero principalmente la autora del presente
estudio ya que se enriquecio el bagaje de informacion existente respecto al rubro de la
ensefianza de la suma a nifios de segundo grado, hecho que resulta indispensable ya que
se tienen ciertas dudas sobre el tema a investigar a las que se pretende dar respuesta para

una futura puesta en practica.

De manera implicita igualmente repercutié en los alumnos de segundo grado del
grupo “B” perteneciente a la primaria “Amina Madera Lauterio” ya que al proceder a indagar
en distintos medios sobre estrategias ludicas para la ensefianza de la suma se fue
enrigueciendo la practica cotidiana en el aula promoviendo asi un aprendizaje mas

interactivo y ludico.

Asi mismo se pretende que la presente investigacion sea un referente para
maestros y padres de familia que se encuentren apoyando a la educacion y desarrollo de
operaciones basicas como la suma ya sea en la escuela o desde casa. Por Ultimo, se aspira
que este trabajo ayude a las futuras generaciones de alumnos de séptimo semestre a

sustentar su trabajo y dar continuidad a lo que aqui se establezca.
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Esta investigacion pretende cambiar la vision tradicional que se tiene sobre la
ensefianza de las matematicas y la suma dandole un enfoque mas ludico en el que tiene
una gran importancia el juego y la manipulaciéon de materiales concretos correspondientes
a la etapa en la que se encuentran los alumnos en este rango de edad segun lo planteado
por Piaget, esperando que sea de utilidad para transformar las practicas educativas en un
futuro cercano. La importancia de este trabajo radica en que en ella se hablé sobre los
aspectos relevantes del juego como estrategia ludica para la ensefianza de la sumay otros
conceptos matematicos dandole un enfoque en el que los alumnos sean el centro del
aprendizaje y se cree un impacto social positivo en ellos y en su experiencia al aprender a

sumar.

1.4 Propésitos

1.4.1 General

¢ Identificar estrategias ludicas para la ensefianza de la suma en segundo grado de

educacion primaria.

1.4.2 Especificos

e Analizar la organizacion curricular de la asignatura de matematicas en segundo
grado de educacion primaria

e Conocer el impacto del juego en la ensefianza de la suma.

e Disefiar una propuesta de estrategias ludicas funcionales para la ensefianza de la

suma.

1.5 Preguntas de investigacion

La investigacion se centra en un paso muy importante que es la formulacion de la pregunta

que sera el punto de partida hacia lo que se espera lograr. “La investigacion se dirige hacia
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la solucion de un problema y las respuestas de preguntas sobre la realidad” (Hebel, 2013).
Dicha pregunta de investigacion sera referente y se pretende contestar a lo largo de la
investigacion realizadas logrando una respuesta veraz y certera en la que se pueda confiar

para seguir trabajando.

1.5.1 Pregunta general

e ¢ CoOmo favorecer la ensefianza de la suma en segundo grado a través del juego

como estrategia ludica?

1.5.2 Preguntas derivadas

e (;Qué ensefiar sobre la suma a nifios de segundo grado?
e (;Qué eslasuma?
e ¢ Qué deben aprender sobre la suma en segundo grado?

e ¢ Cuales son los aprendizajes esperados en segundo grado?

e ¢Qué aportaciones tiene el juego en la ensefianza de la suma?
e (;Cual es larelacion del juego y el aprendizaje?

e ¢ COmMo usar el juego para ensefiar a sumar?

e ;Cudles estrategias son funcionales para ensefiar a sumar a través del juego?
e ¢ Cuales estrategias ludicas funcionan en segundo grado?

e ;Qué caracteristicas contemplar para disefiar una estrategia?

1.6 Supuesto Personal

En el siguiente péarrafo se hace referencia al supuesto que guia este estudio, es la opinién

de la autora que se pretende probar con las futuras indagaciones. “El juego es una
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estrategia que favorece la ensefianza de la suma en alumnos de segundo grado”. Al
final de la investigacion se menciona si el supuesto se logré cumplir total o parcialmente o

Si en su caso no se cumple.
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Capitulo 2 Fundamentacién Tedrica

2.1 Marco conceptual

Para tener una mejor comprension sobre el problema de investigacion es necesario revisar
algunos conceptos que estan implicitos en el tema que se abordd, entre los cuales se
encuentran matematicas, suma, ensefianza, juego, estrategias ludicas, etcétera. En el
presente capitulo se muestra una definicion breve y precisa desde distintos puntos de vista

de acuerdo a varios autores.

Primeramente, analizaremos el concepto de matematicas, este ha tenido distintas
concepciones desde sus origenes de la lengua griega con el significado de ciencia,
aprendizaje, estudio, ensefianza, disciplina; acercandose a ese concepto Platon sefialaba
gue matematicas eran la ciencia de la estrategia. Asi mismo Godinez Cabrera sugiere que
para tener una mejor idea sobre lo que son las matematicas es necesario tener un trato

constante con ellas y conocer coémo se fueron desarrollando histéricamente.

Por su parte Courant y Robbins (1941) aluden que las mateméaticas son como una
expresion de la mente humana que refleja la voluntad activa, la razén contemplativa y el
deseo de perfeccion estética, asi mismo contempla algunos elementos indispensables en
el estudio de las matematicas como son: ldgica e intuicién, analisis y construccion,
generalidad y particularidad. Desde esta definicion las matematicas son una ciencia que

implica hacer razonamientos l6gicos para llegar a una respuesta que se pueda comprobar.

En segunda instancia se presenta el concepto de suma, diversos autores sefialan
gue “La suma, es reunir, juntar, afadir, aumentar, incrementar, o una operacion aritmética
definida sobre conjuntos de numeros (naturales, enteros, racionales, reales y complejos)’
(Pérez y Vera, 2012, p. 53). Otra definicion habitual surgida a finales del siglo XIX y

principios del siglo XX consistia en afirmar que “Sumar es reunir varios nimeros en uno
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solo” (Vidal, 1909). En este sentido la suma es una operacion aritmética que se basa en
unir conjuntos de numeros para formar un solo grupo cuantitativo, la operaciéon se define
por su aplicacién a los nimeros y no por las situaciones en las que dicha aplicacion tiene

lugar.

Tener nocién de que significa sumar sera de gran utilidad para el investigador pues
es este concepto sobre el que se pretende trabajar, y su comprension facilito la elaboracion
de la investigacion para un analisis mas certero y enfocado en el tema de estudio que
abarque su ensefianza, aprendizaje y aplicacion en el disefio de estrategias. La suma es

un concepto base que guio la busqueda de los demas conceptos relacionados.

En tercer concepto que se integré a este marco conceptual es el de ensefianza,
diversos autores tienen opiniones distintas acerca de la definicion exacta de ensefianza, sin
embargo, se mostraran las definiciones que mas se aproximan a lo que se pretende lograr
alo largo de la presente indagacion, la primera es la brindada por Cousine (2014) que indica

que

Ensefiar es presentar y hacer adquirir a los alumnos conocimientos que ellos no
poseen. Esos conocimientos no se confunden con cualquier tipo de informaciones,
gue serian igualmente nuevas para los alumnos. Se distinguen de estas porque
tienen un valor utilitario (Utiles para la adquisicién de otros conocimientos) y cultural

(ttiles para la formacion del espiritu de quienes los adquieren). (p.1)

Lo que nos indica Cousine es que ensefiar no solo es mostrar procesos e
informacion nuevas, si no elementos que les resulten Utiles a quienes aprenden, brindando
asi las herramientas necesarias para que la ensefianza se ejecuté de forma acertada en
los individuos que aprenden brindando la capacidad de adquirir nuevos conocimientos a

través de lo que ya se sabe.
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Otra definicion de ensefianza relacionada a los fundamentos de esta investigacion
es la que sefnalan Navarro y Samén (2017) y dice textualmente “el método de ensefianza
es la secuencia de acciones, actividades u operaciones del que ensefia que expresan la
naturaleza de las formas académicas de organizacion del proceso para el logro de los

objetivos de ensefianza”.

Asi la ensefianza de convierte en la via para llegar al objetivo que en este caso seria
transmitir a los alumnos los conocimientos, habilidades y competencias para que los asimile
sélidamente. Dicho esto, se puede decir que un docente tiene que ser proveedor de las
oportunidades para que los alumnos logren adquirir los conocimientos que requieren en

cada grado escolar.

El siguiente concepto por analizar es el juego el cual segun Piaget (1956) forma
parte de la inteligencia del nifio o nifia porque representa la asimilacion funcional de la
realidad segun la etapa en la que se encuentre cada individuo. De esta manera con el juego
se desarrollan capacidades sensorio-motrices y de razonamiento que aportan mdultiples
beneficios al desarrollo integral de los nifios. Ortega Ruiz (1992) nos facilita también una
definicion de Vygostki (1934) acerca del juego, ésta afirma que Vygostki definié el juego

como:

Un factor basico del desarrollo, un contexto especifico de interaccién en el que las
formas de comunicacion y de accion entre iguales se convierten en estructuras
flexibles e integradoras que dan lugar a procesos naturales de adquisicion de
habilidades especificas y conocimientos concretos referidos a los ambitos de los
temas que se representan en el juego y a los recursos psicolégicos que se

despliegan en el mismo. (p. 160).
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Asi mismo encontramos que Huizinga (1968) afirma que el juego es una accion y
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si mismay va acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria

y de ser de otro modo que la vida corriente. (p.2).

Con las definiciones presentadas se puede resumir que para los nifios y las nifias el
juego implica mas que divertirse, sino que por medio de él entienden en mundo y sus
emociones, y sobre todo aprenden habilidades para desenvolverse en la vida a través de
estructuras que ellos mismos construyen e interpretan. En quinto lugar, se encuentra el
concepto de estrategias ludicas, que indagando en diferentes fuentes se retomé el

siguiente concepto como mas apegado al tema de estudio.

Las estrategias ludicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinamicas
de grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son
utilizados por los docentes para reforzar los aprendizajes, conocimientos y

competencias de los alumnos dentro o fuera del aula. (Chi-Cauich, 2018, p.70).

Desde esta definicion se puede decir que estrategias ludicas se concibe como las
actividades que resultan atractivas para los alumnos a la hora de aprender y construir los
conocimientos, ademas resulta significativo y consolida el aprendizaje en los alumnos. El
maestro puede hacer uso de ellas y de su imaginacion para mantener despierto el interés
de los alumnos por aprender motivandolo siempre a aprender de manera constante y

continua en todo tiempo.

Por ultimo, se presenta el concepto de proceso de aprendizaje el cual para Piaget
es “un proceso que mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia, la manipulacion

de objetos, la interaccidn con las personas genera o construye conocimiento, modificando,
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en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo que lo rodea mediante el proceso

de asimilacién y acomodacion” (1969).

De esta manera el proceso de aprendizaje atiende la estructura interna del nifio y
como ocurre en él la comprension de lo que le ensefian. De manera que el que ensefia
puede utilizar algunos métodos que pueden ser diferentes a los métodos con los que el nifio
aprende y con esto el maestro tiene el deber de buscar la manera correcta de ensefar

contemplando las maneras de aprender que tienen los nifios.

2.2 Marco Historico

El origen de las mateméaticas comienza con la necesidad de contar objetos y clasificarlos;
en la época del hombre neolitico, también se hizo uso de las matematicas y principalmente
de las operaciones béasicas pues se tenia idea de procesos elementales como sumar y
restar puesto que su comida y medios para sobrevivir disminuian o aumentaban cada afio

y tenia que desarrollar una estrategia para facilitar el conteo.

El siguiente gran paso de la suma en la historia fue cuando se hizo uso de la suma
como herramienta para establecer el comercio y los trueques, simplemente con utilizarla se
habria un mundo de posibilidades, habia un comercio establecido, las distancias se podian
medir y se tenia la posibilidad de realizar comparaciones entre grupos de personas u

objetos.

Se puede afirmar que los egipcios fueron pioneros de las matematicas y de la suma
como operacion basica, los egipcios llegaron a sumar lo que se llaman hoy numeros
naturales y los nimeros fraccionarios pues tenian un sistema de matematica un poco mas
avanzada segun lo que dejaron plasmado en los papiros. Quiza las sumas y restas ya
existian tiempo atras sin embargo el pueblo del Antiguo Egipto comenzé a emplear

operaciones aritméticas de suma con un poco de complejidad.
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Los babilonios también hicieron aportaciones a la suma desde el afio 3000 a.C. y
huella de ello esta plasmado en las tablas de arcilla que dejaron. Contaban con un algoritmo
para sumar los cuadrados de los nUmeros naturales. El gran salto en la evolucién de las
matematicas y la suma por consiguiente ocurrié en la antigua Grecia justo en la época de
Pitagoras (569 a 475 a. C) quien fue un gran fildsofo que hizo grandes aportaciones a las
matematicas entre los que destacan las tablas de multiplicar, la existencia de los nUmeros

racionales y el teorema de Pitagoras.

Haciendo énfasis en el tema de estudio el que mas se acerca a la problematica
estudiada es el descubrimiento de las tablas de multiplicar, que estdn basadas en filas y
columnas, que ubican por un lado los multiplicandos y por otra los multiplicadores. Que
como bien es sabido la multiplicacion es la simplificacion de una suma de un mismo nimero

por muchas veces.

Asi pues, se fue construyendo el significado de matematicas llevando en el implicito
operaciones basicas como la suma que ademas de ir construyéndose y puliéndose se fue
ensefiando unos a otros, los principales exponentes de la ciencia de las matematicas tenian
discipulos que se acercaban a ellos con el deseo de aprender a manera que se fue

expandiendo la enseflanza de las matematicas y sus procedimientos basicos y complejos.

La evolucién de la suma y sus procedimientos de ensefianza ha transitado por
diferentes etapas en las que se han ido acufiando variedad de estrategias y procedimientos
para que se logre una ensefianza eficaz, todo de acuerdo con la época en la que se
encuentra transitando y con el principal objetivo en comun que es lograr que los nifios

aprendan a resolver problemas de adicién.

La ensefianza de las matematicas no siempre ha sido la adecuada, la ensefianza

tradicional ha estado presente siempre y no siempre da los mejores resultados, segun
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Martinez (2011) hace cuarenta afios Ablewhite advertia que el alumnado sufria una gran
cantidad de problemas en el aprendizaje de las operaciones matematicas, pero que eran
sobre todo los alumnos y alumnas con dificultades los que las padecian, por el método tan

irracional que se utilizaba en las aulas. (p.95).

Los métodos de ensefianza no siempre se adecuan a la totalidad de alumnos, si no
que se va trabajando con los alumnos que tienen mas rapidez de comprension de estos
procesos y quedan en el rezago, a pesar de esto sigue instruyendo a los alumnos como
hace decenas de afios ocasionando bajos rendimientos académicos y poca comprension
de los temas. A partir de principios del siglo pasado la ensefianza tradicional de las
matematicas que se implanté en las escuelas de México desde su creacion se ha llevado a
cabo con instrumentos memoristicos y automéaticos, ensefiando al nifio a realizar calculos

a través de formulas que distan mucho de lo que el nifio concibe de su realidad proxima.

En 1986 Guy Brousseau propuso una serie de métodos didacticos para ensefiar
matematicas con los que propone que el trabajo del profesor es producir una
recontextualizacién y una repersonalizacién de los conocimientos para que este nazca de
la adaptacién a una situacion especifica. Brosseau propone llevar a los alumnos a
situaciones didacticas que impliquen accién, formulacion, validacién e institucionalizacion,
en las que se supone que el profesor debe crear condiciones suficientes para que los
alumnos se apropien de los contenidos y los alumnos deben de reconocer esa apropiacion

cuando se produce.

Posteriormente en 1999 Carlos Maza Gomez propone una serie de estrategias para
ensefiar a sumar la primera es que el nifio logre comprender la propiedad conmutativa de
las sumas, en donde a+b = b+a el descubrimiento de esta propiedad no se ensefa
explicitamente sino que el nifio tendra que comprenderla basada en la repeticion constante

del proceso donde se debera que comprender como propiedad general, esta
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experimentacion se trabajara introduciendo poco a poco las sumas, rescatando apoyo de
la utilizacién de cualquier material manipulativo o representacion gréfica para que los nifios

tengan idea de que el resultado es el mismo aunque el orden sea diferente.

Se afladen ademas una serie de estrategias y juegos con los que el nifio comprenda
las propiedades basicas de los procesos de adicion como son la suma doble en donde les
resulta posible realizar sumas como 2+2, 3+3, 4+4, etc. Asi como otras estrategias para
realizar los procesos mentales de la suma de manera sencilla y rapida conforme los

alumnos vayan adquiriendo las habilidades y competencias necesarias.

Mas tarde en 2011 Jaime Martinez Montero hace un recorrido por las dificultades
que ha tenido el calculo tradicional a lo largo del tiempo y propone el método de calculo
abierto basado en nimeros (ABN) que se basé en seis principios basicos que se tienen que
contemplar para ensefiar a sumar, primero menciona el Principio de igualdad, donde sefiala
que no hay un “gen” especial que tengan los alumnos para aprender matematicas. Que
todos en mayor o en menor medida son capaces de aprender matematicas pero que como
en todo proceso hay quienes aprenden mas rapido y quienes requieren un poco de mas

esfuerzo.

El siguiente principio que propone Martinez Moreno Principio de la experiencia, en
él se sefiala que las matematicas son una materia muy abstracta que implica comprender
procedimientos complejos que resultan dificiles de aprender cuando los nifios aun se
encuentran en la etapa de operaciones concretas por lo que el nifio debe de construir su
propio aprendizaje a través de la experiencia y no viendo a otros, es mejor que el nifio

experimente por si mismo para la construccion de su aprendizaje.

Otro principio que propone es el Principio de empleo de numeros completos, este

principio marca la ruptura con el método tradicional pues hace énfasis en el trabajo con
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nameros completos y no con cifras sueltas, con este indica que es mejor ensefar a los
nifos utilizando numeros completos en todas sus cifras para evitar confusiones en ellos y

tengan asi una mejor comprension de las sumas.

El siguiente principio es el Principio de la transparencia, donde se indica que los
maestros tienen que presentar al alumno los pasos intermedios para llegar al resultado,
promoviendo asi una mejor ejecucion de la resolucién de problemas aditivos. Aunado a este
esta el Principio de la adaptacion al ritmo individual, gue menciona que es imposible que
todo el alumnado realice las tareas de célculo de la misma forma y en los mismos tiempos.
Por ello, la estructura de los algoritmos ABN es muy flexible, y hace posible la adaptacion
al ritmo individual de cada uno, permitiendo los desdobles y facilitaciones de calculos que

en los formatos tradicionales son, sencillamente, imposibles.

El Gltimo principio propuesto es el principio del autoaprendizaje y del autocontrol,
pretende lograr que sea el propio sujeto el que verifigue la exactitud de lo que hace.
También el mismo autor propone una serie de estrategias basada en ABN que consisten
en la suma por medio de la separacion de las cifras en centenas, decenas y unidades, con
las que los niflos mostraron un logro muy superior a los que siguen el método tradicional de

sumar ademas de fortalecer el calculo mental en la resolucién de operaciones basicas.

Finalmente, en el 2019 Eliana Marcela Pizarro Charris y Magda Milena Rivera
Moreno proponen la ensefianza de la suma y la multiplicacion mediante estrategias que
contemplan al juego como principal agente que ademas de que ayuda a construir el
conocimiento matematico desarrollara otras areas que los alumnos necesitan para
relacionarse con el medio en el que se encuentran para que de esta manera se promueva
un aprendizaje significativo. El juego segun las autoras despierta la motivacion e interés del
alumnado por aprender y a su vez cumple con el objetivo de desarrollar operaciones

numeéricas como la suma como habilidades de agilidad.
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2.3 Marco teorico

Dentro del tema de estudio se encontraron una serie de teorias con las que se puede hacer
relacién para explicar de manera detallada el juego, algunas de las que se acercan a lo que
se pretende en esta investigacion concibiendo el proceso de ensefianza-aprendizaje como
un proceso centrado en el alumno son las propuesta por Jean Piaget en su teoria
estructuralista y la propuesta por Lev Vigotsky en la teoria sociocultural, asi mismo se
muestran otras interpretaciones del juego presentadas por Huizinga en su liboro Homo

ludens.

2.3.1 Teoria estructuralista

Piaget sefiala que el juego es un importante potenciador del desarrollo psicomotor,
sensoriomotor, cognitivo, del pensamiento légico y del lenguaje del nifio. Jean Piaget
considera que el juego forma parte de la inteligencia de los nifios porque a través de €l se
presenta una asimilacion de la realidad de cada individuo de acuerdo con la etapa en la que

se encuentre transitando.

La ludica esta presente en los estilos de aprendizaje que tienen los nifios durante
su infancia y esta permite que sean capaces de asimilar los elementos de la realidad sin
tener que limitarse de su adaptaciéon. El juego para Piaget constituye una transposicion
simbdlica en la que se toma posesion de los conceptos y situaciones de la vida sin reglas
ni limitaciones, donde los nifios aprenden y representan experiencias que ven tratando de
imitarlas dentro de su contexto. Piaget propone tres estructuras bésicas del juego por las

gue el ser humano transita.

El juego es simple ejercicio (parecido al animal). Este tipo de juegos se refiere a
cuando aparece el pensamiento simbdlico a la edad de dos a cuatro afios, aparece la ficcion

imaginaria en las que una imagen se convierte en un simbolo ludico, asi pues, lo que para
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muchos es un palo de escoba para los nifios eso representara un caballo, siendo aqui

cuando se desarrolla en gran manera la imaginacion de los infantes.

El juego simbdlico (abstracto, ficticio). "El juego simbdlico es al juego de ejercicio
lo que la inteligencia representativa a la inteligencia sensoriomotora" (Piaget, 1973, pag.
222). En este el nifio no solo asimila la realidad, sino que la incorpora para poderla revivir,
se juega en colectivo regularmente y en €l los nifios cumplen un papel representando un
papel real de su contexto.

El juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Los nifios
comienzan desde los cuatro afios, estos juegos integran y combinan todas las destrezas y
habilidades aprendidas en los juegos anteriores, donde los nifios ejecutan todos sus
aprendizajes adquiridos y los incorporan en forma de juego siguiendo un orden
preestablecido.

Piaget centrd su teoria especialmente en el desarrollo de los procesos cognoscitivos
del nifio en la que se estudia como aprenden los pupilos conforme van creciendo y
desarrollando su capacidad mental. Presenta una teoria del desarrollo por etapas por las
gue transitan los nifios desde el momento de nacer y que caracteristicas se potencian en
cada una de ellas. Se analizara en que consiste cada una con la finalidad de contemplar

las formas de aprender de cada rango de edad:

Etapa sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios). Se caracteriza
principalmente porque los nifios no tienen la capacidad de representar y comprender el
mundo, sin embargo, el bebé explora su entorno mediante la manipulacion, el uso de sus
sentidos y capacidades motrices potenciando asi que sus capacidades cognitivas se
desarrollen rapidamente. Los bebés se caracterizan por ser muy egocéntricos es decir no
comprenden el mundo desde otra percepcion que no sean sus 0jos, por lo que el principal

logro de esta etapa se basara en que los nifios y las niflas aprendan de manera gradual
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que la realidad existe y tiene continuidad y permanencia independientemente de lo que
logren percibir a través de sus 0jos.

Etapa preoperacional (de los 2 alos 6 afios). Es la segunda etapa planteada por
Piaget, aqui los nifios comienzan a manipular el juego simbdlico es decir representa al
mundo a su manera, pero sin comprender procesos l6gicos ni manipular la informacion
mentalmente. Durante esta etapa se desarrolla el lenguaje, empiezan a entender lo que los
rodea para comunicarlo mediante palabras, dibujos o ideas. Este periodo se divide en dos
sub-etapas que son periodo preconceptual (2-4 afios) empiezan a ser capaces de
representar una cosa a través de otra, pero el pensamiento sigue ligado a la accion, y
periodo intuitivo (4-7 afios) se empiezan a analizar las situaciones con una prelégica que
en ocasiones resulta errénea.

Etapa de operaciones concretas (6-11 afios). Aqui el nifio es capaz de
comprender y analizar situaciones l6gicas especialmente cuando se le proporciona material
manipulable, en esta etapa mejora la capacidad de pensar. Esta etapa marca el comienzo
del pensamiento légico y el nifio ya es capaz de utilizar las reglas para resolver operaciones,
no obstante, solo es capaz de aplicar dicha légica a los objetos que puede manipular y ver
fisicamente. Se integran habilidades como la conservacion, la seriacion, la clasificacion, la
reversibilidad, la transitividad y el descentramiento que proporcionan a los alumnos las
bases para una comprension y aplicacion en las operaciones concretas que implican
razonamiento y procedimientos de l6gica, su mente comienza a comprender procesos mas
l6gicos y abstractos.

Nifios de operaciones formales (12 afios-+). Es la Ultima de las cuatro etapas de
la teoria de Piaget, en donde las personas entran a la etapa del pensamiento operativo
formal y que a partir de este momento tienen capacidad para razonar de manera logica y
formular y probar hipétesis abstractas. Coincide con el periodo en el que los adolescentes

traspasan al mundo adulto.



47

La etapa de operaciones formales se caracteriza por que se deja de utilizar material
manipulable o concreto y se tiene la capacidad de pensar de manera abstracta y logica sin
necesidad de apoyo, esto implica que los nifios a partir de esta edad son capaces de realizar
calculos mateméticos, y usar el pensamiento abstracto para la resolucién de situaciones

gue no necesariamente tienen que visualizar.

Piaget propone que el conocimiento y el desarrollo ocurre mediante la interaccion
de los nifios con la experiencia y con situaciones que les resulten apropiadas para la
construccién del aprendizaje, a manera que propone una pedagogia constructivista donde
el niflo sea el creador de su propio aprendizaje activo. El juego es entendido por Piaget
como un potenciador de la l6gica y la racionalidad dandole también una importancia en el
aspecto psicoldgico, pedagdgico y social del ser humano. También afirmaba que los nifios
dan sentido a las cosas relacionandolas con su entorno inmediato propiciando asi el juego

simbolico.

2.3.2 Teoria sociocultural Lev Vigotsky

Para Vigotsky el juego es una actividad rectora mediante la cual se pone en marcha el
desarrollo y control de los procesos psicolégicos, es decir que mediante el juego ocurre un
desarrollo social, afectivo e intelectual del nifio relacionado a sus habilidades cognitivas
superiores como la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepcioén, la

atencion, entre otras.

Diversos autores coinciden que Vigotsky ve el juego como una situacion imaginaria
en la que los nifios asimilan conceptos reales haciendo una transferencia de significados.
Por ejemplo, pasean en un palo de escoba sustituyéndolo por un caballo. Segun Vigotsky

(1988) este movimiento cognitivo constituye el proceso mediante el cual el preescolar hara
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uso de una serie de signos provenientes de la cultura que a la postre le permitiran ir

reestructurando el desarrollo de su propia cognicion.

Dicho de otro modo, es necesario que a través del juego se les brinden a los nifios
las herramientas necesarias para la adquisicion de signos. Para esto Vigotsky también
definié un concepto clave que es la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) que es un espacio
de multiples direcciones, algunas ya existentes desde el propio dominio del sujeto - como
potencialidad personal -y otras que se crean en la relacién con otro sujeto que utiliza el
sistema simbdlico. Es la distancia de conocimiento que hay entre el que aprende y el que

ensefa.
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Capitulo 3 Disefio metodoldgico

3.1 Metodologia de la Investigacion

La metodologia es una parte esencial de la investigacion pues brinda las pautas a seguir
para que el trabajo se realice y cumpla con su finalidad sin salirse del cauce, la metodologia
fue la guia que determiné la via Optima para la obtencion de los resultados esperados
tomando en cuenta una serie de factores que encaminaron la presente tesis. En palabras

de Guerrero y Guerrero (2020)

“‘La metodologia de la investigacion puede definirse como el conjunto de
procedimientos y técnicas que se aplican de manera ordenada sistematica y
rigurosa en la realizacion de un proceso de investigacion la metodologia. Es la parte
del proceso de investigacion en que se describe el conjunto de técnicas y métodos
gue se emplearan para llevar a cabo las acciones relacionadas para el logro de una

investigacion” (pag. 5)

3.1.1 Enfoque

El enfoque se refiere a la naturaleza del estudio de la investigacion, en el caso del presente
trabajo se realiz6 con una orientacion hacia la busqueda de informacion, la recoleccién de
datos sobre las caracteristicas de los estudiantes y la forma de ensefiar de la maestra titular
para elaborar un analisis del objeto de estudio refiriendo asi que el enfoque sera cualitativo,
de acuerdo con Vega Malagon et al, 2014 (p. 526) en este enfoque “Se basa en métodos
de recoleccion de datos sin  medicion numérica como la descripcion y la
observacion el fenémeno. EIl proceso es flexible y se mueve entre los eventos y su
interpretacion” con la definicién que sefala el autor se obtiene que el enfoque cualitativo se
ajusta perfectamente al tipo de investigacion que se estara llevando a cabo resultando util

para llegar al final de lo que se pretende lograr.
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3.1.2 Método

Hay diferentes clases de métodos que se pueden aplicar en el momento de realizar una
investigacion en general. No obstante, depende de los objetivos que se quieran lograr para
la eleccién de un método adecuado, los métodos pueden dividirse segun los diversos tipos
de razonamiento que se buscan al realizar el estudio para obtener nuevos conocimientos.
En el caso del presente trabajo se buscé interpretar la informacién recopilada para
comprender como ocurren la ensefianza de la suma dentro del salén de clases, llevando
asi a la eleccién del método hermenéutico que segun Ruedas et al (2009) “Es un método
general de interpretacion del espiritu en todas sus formas, una ciencia con mayor alcance
que la misma psicologia”. EI método hermenéutico permitié a la investigacion crear una

interpretacion mas profunda sobre los comportamientos de los alumnos.

Segun Ruedas et al. el principal aporte de Gadamer a la hermenéutica fue su
metodologia universal y su logica superior que sobrepasa y comprende los métodos de la
ciencia. Igualmente sefialan que para este pensador el modo de comprender humano es
puramente interpretativo, intuyendo una realidad propia a través de la interpretacion de la

realidad captada.

3.1.3 Tipo

El estudio que se presenta fue de tipo descriptivo el cual brindé al trabajo la posibilidad de
presentar la realidad observada detallada y cuidadosamente y describir a su vez la
informacion encontrada en las diferentes indagaciones realizadas. Rojas (2015) menciona
gue una investigacion de tipo descriptiva “Exhibe el conocimiento de la realidad tal como se
presenta en una situacion de espacio y de tiempo dado. Aqui se observa y se registra, o se

pregunta y se registra. Describe el fendmeno sin introducir modificaciones: tal cual’. (pag.7).
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3.1.4 Paradigma

Siguiendo el método que se utilizo el paradigma que se manejo en esta linea de trabajo fue
el interpretativo ya que acuerdo con Fuentes (2002) “el método hermenéutico se ubica en
el paradigma interpretativo, fenomenoldgico (naturalista), cuya finalidad es vislumbrar e
interpretar en el marco de una comprensién mutua y participativa”. Este paradigma se
enfoca en interpretar y comprender los datos obtenidos para darles un significado desde

una realidad cambiante.

3.1.5 Metodologia de Andlisis

En toda investigacion es necesario que se examinen los beneficios y riesgos que traera
para evaluarlos en el proceso, mediante la metodologia adecuada que ayude a identificar
e indagar los factores que intervienen en la investigacion. En el presente estudio se hizo
uso de latriangulacion de datos para un analisis de la informacion obtenida. Segun Aguilar
y Barroso (2015) “hace referencia a la utilizacion de diferentes estrategias y fuentes de
informacion sobre una recogida de datos permite contrastar la informacion recabada”. A
través de la triangulacién de datos se pretende analizar los datos provenientes de diferentes
fuentes y los obtenidos de los propios sujetos de estudio para un posterior analisis

exhaustivo.

3.1.6 Técnicas

Toda investigacion se apoya en distintas técnicas que le permitan saber como recolectar la
informacion para posteriormente analizarla. En una investigacién de con enfoque cualitativo
se hace uso de la recoleccién de datos, pero sin utilizar la medicion numérica por lo que las
técnicas con las que se recogera la informacion buscaran recabar cualidades,
caracteristicas y formas en las que ocurren los hechos, por lo tanto, se utilizaron la

observacion, la entrevista y la encuesta.
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La observacion como técnica en el ambito educacional es una gran herramienta de
la que se puede hacer uso pues no depende de la disposicion de los sujetos de estudio
para la obtencion de informacion sobre el comportamiento de los alumnos y su relacion con
el tema de estudio, si no que puede realizarse, aunque los sujetos observados sigan

realizando las actividades que comunmente hacen.

La observacion es muy util en todo tipo de investigacion; particularmente de tipo:
descriptiva, analitica y experimental. En areas como la educacional, social y
psicoldgica; es de mucho provecho; sobremanera cuando se desean estudiar
aspectos del comportamiento: relaciones maestro-alumno, desempefio de los
funcionarios publicos, relacion del uso de ciertas tecnologias educativas, relacion

entre el indice de calificaciones y las asignaturas practicas, etc. (Diaz, 2001 p. 25)

Asi mismo la entrevista también resulta muy util en la investigacion cualitativa pues
tiene el propésito de recolectar informacion precisa sobre un tema especifico de los
participantes involucrados en el objeto de estudio. Distintos autores proponen diferentes
definiciones sobre la entrevista, pero la que mas se acerca desde el enfoque y tipo de

investigacion es el brindado por Diaz et al (2013)

La entrevista es una técnica de gran utilidad en la investigacion cualitativa para
recabar datos; se define como una conversaciéon que se propone un fin determinado
distinto al simple hecho de conversar. Es un instrumento técnico que adopta la forma

de un dialogo coloquial.

La encuesta es otra técnica caracterizada por su practicidad en la recoleccion de
datos estandarizados para explicar una serie de caracteristicas relacionadas al estudio “La

técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacién, ya que
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permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz”. (Casas, Repullo y Campos,

2003, p. 527).

3.1.7 Instrumentos

Los instrumentos son los recursos que se utilizan para recabar la informacion, las técnicas
dictan el ¢como? Y los instrumentos el ¢con qué? Los instrumentos seleccionados para
aplicar las técnicas fueron, diario de campo, guion de entrevista y cuestionarios de distintos
tipos, uniendo asi cada técnica con el instrumento correspondiente A continuacién se

menciona a que se refiere cada uno.

Tabla 2

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Técnicas Instrumentos
Observacion Diario de campo

Entrevista Guion de entrevista

Encuesta Cuestionario

El diario de campo es uno de los instrumentos que permite recabar aspectos Utiles
e importantes al investigador aplicando la técnica de observacion. En esta investigacion el
diario de campo fue un instrumento fundamental para la recoleccion de informacién que
puso ser observada a lo largo de los tres semestres de practica profesional. Segun Bonilla

y Rodriguez (1997)

el diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del

proceso de observacion. Puede ser especialmente util [...] al investigador en él se
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toma nota de aspectos que considere importantes para organizar, analizar e

interpretar la informacién que esté recogiendo.

Dentro del diario de campo se analiza la informacién partiendo de tres procesos que
son, descripcion de la realidad, argumentacion en donde se da la razén de ser segun la
teoria e interpretacion que consiste en argumentar desde la teoria, pero mezclandolo con
la experiencia vivida, esto fue lo que se realiz6 en el diario de campo que se utilizé a lo largo

de la presente tesis.

En la investigacion cualitativa se busca entender un fendmeno desde diferentes
opiniones por ello se recurre a la entrevista como técnica de recoleccién de datos en la que
interactda el investigador con los sujetos de estudio. Hay distintas clasificaciones de
entrevista: las estructuradas, semiestructuradas y abiertas, pero para seguir un objetivo a

investigar lo recomendable es optar por las estructuradas o semiestructuradas.

Es importante sefialar que el investigador que ejecuta o conduce la entrevista debe
tener experiencia, pues necesita direccionar la conversacion sin que esto influya en
las respuestas, motivo que lo hace elaborar un guion en donde estén contenidas las
categorias y las tematicas con sus respectivas preguntas segun el tipo de entrevista.

(Troncoso y Amaya, 2017, p. 330)

En base a lo dicho por Troncoso y Amaya un guion de entrevista es un instrumento
gue ayuda a direccionar el hilo de la entrevista de acuerdo con categorias y tematicas
preestablecidas para que no se pierda el objetivo de esta, es por ello que se hizo la
seleccién del guion de entrevista para asi recopilar la informacion siguiendo una cronologia

de preguntas previamente elaboradas.

El cuestionario segun Garcia (2003), “consiste en un conjunto de preguntas,

normalmente de varios tipos, preparado sistematica y cuidadosamente, sobre los hechos y
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aspectos que interesan en una investigacion o evaluacién, y que puede ser aplicado en
formas variadas”. Con el cuestionario es posible estandarizar la informacién empirica

rescatada.
3.1.8 Poblacioén

Segun Arias et al. (2016) la poblacién de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado
y accesible, que formé el referente para la eleccion de la muestra, y que cumple con una
serie de criterios predeterminados. La poblacién estuvo determinada segun los objetivos de
estudios que se tengan planteados. Situados en este trabajo la poblacion fueron los
alumnos del grupo de 2°B de la escuela primaria “Amina Madera Lauterio” que cuenta con
un total hasta este momento de veinte alumnos, diez nifias y nueve nifios. A manera que la
poblacion a estudiar es de un tamafio pequefio no se considera necesario extraer una

muestra representativa de ella y se estudiara a todo el conjunto en su totalidad.
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Capitulo 4 Disefio, aplicaciéon y analisis.

En este capitulo se estudio el proceso que ocurrié desde la seleccién de los instrumentos
adecuados correspondientes a la técnica elegida hasta su analisis segun la metodologia
que previamente se selecciong; el disefio, aplicacién y analisis de la informacion sirven al
investigador como herramienta para verificar si los objetivos se alcanzaron, para comprobar

hipétesis, generar nuevos conocimientos sobre el tema que se estudia y crear conclusiones.

La seleccion de la técnica, el disefio, aplicacion y tratamiento de la informacién
recopilada en los instrumentos de investigacion, son actividades que se realizan
dentro del proceso de investigacion cientifica; el escogimiento de la técnica de tienen
gue estar en relacion con los objetivos que se pretenden alcanzar, el método de

estudio y el tipo de investigacion. (Herrera, et al., 2020, p. 435)

4.1 Disefio de Instrumentos de Investigacién

El disefio de instrumentos de investigacién es una parte que es fundamental para la
recoleccién de informacion, ya que de un buen disefio de instrumentos parte la veracidad y
confiabilidad de la informacion que se recolect6é durante el proceso de investigacion. Como

sefala Herrera, et al., (2020)

El disefio de los de los instrumentos de recopilacién de la informacién, para varios
autores e investigadores, es la fase medular e importante de la investigacion, porque
su confiabilidad y validez, permite obtener informaciones veraces y certeras que
contribuiran a verificar el cumplimiento de objetivos, comprobar hipétesis, confortar

resultados previos, construir nuevos conocimientos y estructurar conclusiones.

En el presente trabajo se disefiaron una serie de instrumentos contemplando las
técnicas que se seleccionaron para la recaudacion de informacion, siendo selectos el

cuestionario correspondiente a la encuesta y un guion de entrevista correspondiente a la
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entrevista. Para su disefio primeramente se especul6 sobre la indagacion que se queria
alcanzar asi mismo sobre la informacién que era necesaria conocer, por lo que se eligié a
las personas a las que se les aplicarian los instrumentos, se optd por los alumnos, la

maestra titular y un especialista en el tema.

Posteriormente se inicio la seleccién del instrumento adecuado a cada persona para
asi disefarlos de acuerdo con el perfil que cada uno requeria; por la facilidad de un mejor
concentrado y sistematizacion de la informacién debido a la gran cantidad de alumnos, un
cuestionario fue la opcién que mejor se ajustaba. Por otra parte, para el especialista y el
docente titular se disefid una entrevista para rescatar una informacion mas completa y

detallada.

El siguiente paso que se siguio fue la elaboracion de las consignas que se requerian
en cada instrumento, aqui se contemplé que fueran precisas, breves y entendibles, con el
fin de recuperar la informacion que se necesitaba. Se busc6 apoyo en diversas fuentes de
internet, sin embargo, no se encontré un cuestionario adecuado que pudiera aplicarse, por

lo que se disefid por la autora de la presente tesis.

A continuacion, se hizo una coevaluacion entre los comparferos del grupo de
asesoria metodoldgica para detectar posibles errores, en la que se encontraron algunos
puntos a corregir. Al corregirlos se realizé una segunda evaluacién ahora por parte de la
asesora metodolégica la cual permitié tener mayor claridad de la informacién que se

pretendia buscar y dio una mejor direccion a las preguntas que se habian planteado.

4.2 Aplicaciéon de Instrumentos

El segundo paso para la obtenciébn de la informacion consiste en la aplicacion de
instrumentos a la poblacion seleccionada. Herrera et al. (2020) sugieren que para la

aplicacion del instrumento de investigacion se recomienda: seleccionar adecuadamente a
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la poblacion involucrada; determinar el tiempo de duracion para recabar la informacion;
establecer normas y principios; aplicar el instrumento de investigacion; seleccionar la forma

0 mecanismo de tratamiento de la informacion.

En cuanto a el presente trabajo se aplicaron las encuestas a un total de 19 alumnos
del grupo de 2°B de la escuela primaria “Amina Madera Lauterio” ubicada en Cedral, San
Luis Potosi. Se opt6é por manejar la aplicacion de manera individual y personalizada debido
al grado en el que se encuentran los alumnos, visto que realizarlo de manera grupal
implicaria respuestas no tan certeras y confiables porque algunos alumnos no poseen aun

la habilidad de leer.

Se inici6 la aplicacion el dia veintidos de febrero, previamente se habia dialogado
con la docente titular para solicitar permiso de ir llamando de manera individual a cada
alumno mientras ella impartia las asignaturas que le correspondian. En el transcurso del
dia veintidos se realizé la encuesta a un total de cuatro alumnos, que eran seleccionados
en cuanto terminaban de realizar sus actividades con la docente titular. Los iba llamando
de manera discreta hacia mi escritorio, posteriormente en voz baja les fui haciendo lectura
de cada pregunta y respuesta para que posteriormente ellos seleccionaran la opcion que

mas les interesaba.

Los siguientes dias en los que se terminé de realizar las encuestas a los alumnos
fueron el 23, 28 y primero de marzo. No hubo un menor intervalo de tiempo a causa de
situaciones ajenas que impidieron que la presente investigadora acudiera a la escuela
primaria por dos dias, ademas influyé mucho la inasistencia de algunos alumnos a los que

faltaba aun realizar las encuestas.

Por otro lado, se aplicaron también dos entrevistas, la primera a un especialista en

la materia, egresado del Centro Regional de Educacion Normal “Profra. Amina Madera
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Lauterio” hace dos afios, primeramente, se realizo el contacto via Messenger para solicitar
su apoyo en la entrevista a lo que él accedio, una semana después se hizo el envio de otros
mensajes via WhatsApp para la organizacion del dia y el medio por el que se realizaria la
entrevista. Finalmente, el dia 19 de febrero del presente afio se realizé una llamada

telefénica al especialista para la aplicaciéon de la entrevista (Ver Anexo D)

De igual manera se efectu6 una entrevista similar a la maestra titular, sin embargo,
la solicitud para su aplicacion fue menos complicada debido a la cercania que se tiene con
ella diariamente en el aula. Esta entrevista se realiz6 de manera presencial al finalizar la
jornada escolar el dia 28 de febrero del presente afio (Ver Anexo E), en esta entrevista se

logré recopilar las opiniones directas de la maestra titular.

4.3 Analisis de Instrumentos de lainvestigacion

Una vez que se obtuvo la informacion mediante la aplicacion de las encuestas y entrevistas,
se optd por sistematizar la informacién para un posterior analisis de los instrumentos, pues
este era el principal objetivo de todo este proceso logrando asi una mejor comprension de
la informacion recabada para un posterior analisis exhaustivo y objetivo. En palabras de

Herrera et al. (2020)

La seleccién de las técnicas y la elaboracién de los instrumentos de investigacion
en el proceso investigativo, juegan un papel fundamental; es decir, la informacion
gue se recopila en los instrumentos de investigacion, sirve entre otros aspectos, para
la verificar el alcance de los objetivos, comprobar hipétesis, crear nuevos
conocimientos sobre el objeto de estudio, confrontar los resultados de
investigaciones previas con los nuevos resultados alcanzados en el proceso

investigativo y establecer las conclusiones del trabajo de investigacion.
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Para realizar el andlisis se decidi6 utilizar la triangulacion de datos para contrastar y
comparar la informacion recopilada, por lo que en primera instancia se codificaron los datos
obtenidos, para eliminar informacion irrelevante y categorizar la informacioén restante. En el
presente andlisis se decidid utilizar tres categorias que se adecuan al contexto de la
investigacion y al tema en cuestion, puesto que Hernandez Sampieri (2014) sugiere que el

autor debe disefiar sus categorias, que guarden estrecha relacion con los datos.

La esencia del proceso reside en que a segmentos que comparten naturaleza,
significado y caracteristicas, se les asigna la misma categoria y cdigo, los que son
distintos se ubican en diferentes categorias y se les proporcionan otros codigos. La
tarea es identificar y etiquetar categorias relevantes de los datos. (Hernandez

Samphieri, 2014, p. 427).

Las tres categorias que se disefiaron son papel del alumno, papel del maestro y el
juego en la enseflanza de la suma, con ellas se busca hacer un analisis mas cercano y
apegado a los datos que se obtuvieron a través de los instrumentos, para ello se procedié
a elaborar respectivos coloramas de cada instrumento, asi como del diario de campo para

ir sistematizando la informacion en cada categoria.
Tabla 3

CATEGORIAS DE ANALISIS

Categoria Color

Papel del alumno

Papel del maestro

El juego en la ensefianza de la suma
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Una vez que se aplicaron los instrumentos se procedié al andlisis de los mismos
como lo fue el diario de campo, test y guiones de entrevistas, ademas se busco la
informacion teodrica referente al tema de estudio en distintas fuentes. A continuacion, se
realiza el siguiente analisis dandole un énfasis con méas confiabilidad a la informacion para
asi poder proceder a la triangulacion de datos, mediante los distintos instrumentos de los

que se recopil6 la informacién.

4.3.1 Papel del alumno

Para iniciar el andlisis se presenta la primera categoria, que esta enfocada en los principales
beneficiados de este trabajo, la informacién que se obtuvo en esta categoria da a conocer
como los alumnos ven el juego y como se implican en su desarrollo como estrategia para
el aprendizaje de la suma. Asi mismo se analiza su nivel de aprendizaje en esta operacién
bésica y las metodologias que los alumnos utilizan para la resolucién de problemas de
adicion.

Observacion. El diario de campo fue el instrumento del que se hizo uso para
recabar informacién referente a los sucesos relacionados al proceso de la suma que
acontecian durante las clases del grupo, ya sea en modo presencial o virtual. Permitio ver
la forma en la que los nifios aprenden e interactian con la suma con la maestra titular, asi
como con la presente autora de esta investigacién. Se inicié a trabajar con los alumnos
desde el mes de marzo del 2020 en la modalidad en linea debido a la contingencia sanitaria,
ahi solo se conectaban algunos alumnos, aunque no se observé a la totalidad del grupo me
di cuenta de que los alumnos iniciaban a comprender las diferentes resoluciones de suma

que hay

Estan resolviendo entre todos los problemas, van contando primero hasta redondear

la cantidad hasta la decena mas cercana, luego van agregando de diez en diez. Se



62

observa que cuentan con los dedos, mientras resuelven el ejercicio la maestra

pregunta y los nifios dan sugerencias. (Lara, 2021 rr.4-12, DC).

La maestra tomd en cuenta los procedimientos previos que los nifios manejaban
para la resolucion de las sumas eso es un factor relevante ya que los alumnos que se
conectaban tenian nocién de como realizar las sumas, y la maestra Unicamente consolido
lo que ya se traia aprendido. Respecto a eso se puede decir que los alumnos lograron
aprender y avanzar aun en medio de la contingencia debido al apoyo que recibieron de sus
padres al cumplir con las tareas y trabajos en casa. “Se ve el apoyo de las mamas en casa

con sumas (se escuchan y ven en la camara)”. (Lara, 2021, DC, rr. 15-16)

Al regresar a clases presenciales se vio un gran desnivel en cuanto a conocimientos
de sumar en los alumnos, los alumnos que se conectaban y eran apoyados en casa por sus
papas dominaban procedimientos basicos para sumar, contrario a eso habia alumnos que
no manejaban si quiera el proceso basico de conteo y eso era impedimento para que
realizaran las sumas que les solicité “les puse tres sumas... Alumna 3 y Alumna 15 se
acercan a preguntar. Alumna 15 cuenta, pero se salta los nimeros al contar. Alumna 3
cuenta, pero no identifica la grafia de cada nimero”. (Lara, 2021. Rr. 1-8. DC). Es notorio
el contraste que existe entre los alumnos del grupo, de ahi la importancia de implementar

estrategias ludicas para que los alumnos aprendan a sumar.

Este miedo o recelo ante las diferencias no sélo responde a la dificultad de atender
a los distintos modos de aprender de cada uno; preocupa, sobre todo, constatar el
desigual dominio de destrezas y conocimientos dentro del aula; preocupan los
resultados, a veces por encima del desarrollo integral de cada uno de nuestros

alumnos. (San Roman y Fernandez, 2015. P. 225).
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Se han hecho uso de diversas estrategias y los alumnos han respondido de la
manera que se espera, con la debida paciencia, por ejemplo, después de dos clases en
donde se interactué con material los alumnos lograron comprender la conversién de
centenas a decenas, procedimiento que era util para que fueran capaces de sumar
centenas a decenas y unidades (Lara, 2021. Rr 9-12, DC). Conjuntamente se
implementaron actividades permanentes como el apoyo entre pares, “Se observd que si
funciona que los nifios que terminen primero y entienden mas a matematicas apoyen a sus
companeros que aun batallan” (Lara, 2021. Rr 16-17, DC). Los alumnos respondieron de

buena manera ante esto y siempre estaban dispuestos a apoyar a sus compaferos.

Mediante los registros que se elaboraron en el diario de campo se analiz6 de
manera detallada el comportamiento de los alumnos respecto a el procedimiento de la
suma, aunado a ello se fueron visualizando los avances que los alumnos iban adquiriendo
con el paso del tiempo y como influyeron en ellos factores externos y ajenos a ellos como

lo fue la educacion en modalidad virtual ocasionada por el SARS-COV2.

Instrumentos. Inicialmente, se analizaron los test aplicados a los alumnos, la
primera pregunta que se utiliz6 para recopilar informacién sobre el agrado de las
matematicas a los nifios fue ¢ Te gustan las matematicas?

Gréfica l

¢ TE GUSTAN LAS MATEMATICAS?

¢Te gustan las matematicas?
18
16
14
12
10

o N B O ®

Mucho Poco Nada



64

Las respuestas a esta interrogante eran “mucho, poco y nada”, de las cuales 17
alumnos respondieron que les gustaban mucho y solo dos alumnos eligieron la opcion de
poco. Lo que demuestra que es un area con potencial y se puede aprovechar el gusto de

las matematicas de los nifios y nifias.

La segunda interrogante fue para indagar sobre si los alumnos y alumnas del grupo
sabian sumar, de esta manera se conocié desde que punto de partida se desarrollarian las

estrategias de la propuesta did4ctica.
Gréfica 2

ALUMNOS QUE SABEN SUMAR

Alumnos que saben sumar
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Las respuestas a la pregunta eran simples, “si y no”. Se rescat6 que, de la totalidad
del grupo, cuatro alumnos no han desarrollado aun los conocimientos de adicion para
resolver problemas de sumas de cualquier indole. Con lo que se puede aseverar que los
procesos de iniciacion en la suma ocurren frecuentemente en los primeros afios de

educacion primaria.
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La pregunta nimero tres se hizo con la finalidad de darse cuenta de los niveles de suma en
los que se encuentran los alumnos y alumnas, para ello se elaboré la siguiente pregunta
¢Hasta qué numeros sabes sumar? Ademas de eso esta cuestion puede brindar
informacién sobre el nivel de conteo en el que se encuentran los alumnos, que también es

una parte esencial para desarrollar en ellos los procesos de adicion.
Gréfica 3

¢HASTA QUE NUMEROS SABEN SUMAR?

iHasta qué nimeros saben sumar?
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Las respuestas que se dieron a esta interrogante fueron “mas chicos que 10, hasta
decenas, también centenas y no sé sumar”. Aunque fue repetitiva la opcién d) fue necesaria
gue se incluyera para una sistematizacién ya que algunos alumnos no tenian una opcion
vélida. De las respuestas planteadas, dos alumnos saben sumar solo con unidades, dos
alumnos saben sumar ya en un nivel de decenas, 11 de ellos si manejan la suma en un
nivel de centenas y los cuatro que en la pregunta anterior no sabian sumar se quedaron en
la misma opcion. Se puede decir que, aunque quince alumnos si han avanzado en cuanto
a saber sumar, aun necesitan fortalecer sus conocimientos para que manejen distintos

niveles de sumar.
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La cuarta pregunta fue ¢Qué tanto te gusta jugar?, con esta pregunta se pretendia
identificar los intereses de los nifios y conocer la factibilidad de utilizar el juego como
estrategia de aprendizaje. Conocer los intereses de los alumnos es importante ya que por
medio de ellos se puede trabajar para potencializar su aprendizaje siguiendo asi una guia
con elementos que resulten atractivos para ellos.

Gréfica 4

¢QUE TANTO TE GUSTA JUGAR?
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Las respuestas que se dieron a esta pregunta fueron “mucho, poco y nada”, de las
cuales 16 alumnos sefialaron que el juego es una actividad de mucho interés para ellos,
solo tres alumnos indicaron que el juego resulta una actividad poco atractiva para ellos. Lo
gue resulto diferente de lo que se esperaba, pues al ser nifios se cree que el juego es una
accion que los identifica y les agrada considerablemente el hecho de realizar actividades

lGdicas.

La quinta pregunta se hizo para identificar los intereses de los nifios y nifias al jugar,

con la finalidad de conocer los tipos de juegos y actividades que los nifios disfrutan mas
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hacer, y cudles se podian implementar en el disefio de la propuesta ludica que se encuentra

al final de la presente tesis.
Grafica b

¢ QUE TE GUSTARIA HACER MIENTRAS JUEGAS?
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Las posibles respuestas a esta interrogante fueron “moverme mucho y estar activo,
jugar con juegos de mesa y jugar con el celular o computadora”. Contrario a lo que se
esperaba, los nifios prefieren muy poco jugar con el celular o computadora, resulté mucho
mas motivante para ellos estar en movimiento mientras juegan y utilizar juegos de mesa,
opciones que estuvieron muy parejas entre si. Con la informacion que se obtuvo al indagar
en esta cuestion planteada se puede decir que, aunque se cree que la tecnologia nos ha
rebasado, las preferencias en cuanto a el juego en los nifios siguen siendo el movimiento
interactivo y juegos tradicionales, mismos que se ven implicitos en las preferencias de los

alumnos.

La siguiente pregunta que se integra a esta categoria fue la pregunta nueve ¢,como

se te hace més facil sumar 34+13?, Pregunta que se hizo con la finalidad de indagar sobre
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los procedimientos de resolucion de sumas que se les facilitan mas a los alumnos y alumnas
del grupo de segundo “B”, con el fin de conocer mas sobre sus habilidades y conocimientos

previos.

Grafica 6

PROCEDIMIENTOS DE SUMA UTILIZADOS

Procedimientos de suma utilizados
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Las respuestas que se dieron fueron “descomponiendo numeros, suma vertical y no
lo lograron resolver”. De los procedimientos que los alumnos realizaron se obtuvo que la
cantidad de alumnos que utiliza la suma vertical y la cantidad de alumnos que utiliza la
suma por descomposicion es muy similar. Sin embargo, la cantidad de nifios que no
lograron resolver la suma con ninguno de los procedimientos brindados también es similar

y preocupante.

Asi mismo ademas de las encuestas, se realizaron entrevistas a un especialista 'y a
la docente titular del grupo con el fin de recopilar distintas perspectivas de como aprenden
los alumnos y que estrategias les han sido funcionales para lograr que los nifios y nifias

aprendan a sumar. Algunas preguntas son similares, sin embargo, se optd por incluir
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también preguntas diferentes para cada persona. La primera pregunta se hizo a la maestra

titular fue

Z. -¢ Considera que el juego favorece el aprendizaje de todos los alumnos o solo algunos?

MT.-De la mayoria si, porque hay algunos que ya vienen formados con una seriedad de

gque a la escuela se va a aprender no a jugar.

La maestra del grupo sefiala que el juego si favorece el aprendizaje, pero que no
todos los alumnos son receptivos de aprender mediante el juego, algunos prefieren
actividades menos ludicas en las que solo estén enfocados en actividades académicas, no
todos los nifios estan acostumbrados a jugar en la escuela y es algo que si se quiere
implementar debe hacerse desde la etapa inicial en el preescolar. La siguiente pregunta se

realizé al especialista

Z.- ¢, Qué conocimientos debe tener el nifio para poder aprender a sumar?

E.- Contar y principio de agrupar y agregar. Que tenga bien definido que es agregar, dar

poner, todos los sinbnimos de sumar que estan en el lenguaje cotidiano.

Como sefiala el especialista la suma es un proceso que desciende de habilidades
previas que los nifios deben que desarrollar, por ejemplo, antes de sumar los alumnos
tienen que aprender a contar, a distinguir la grafia de cada namero, a su vez se tiene que
ir familiarizando a los nifios y nifias con conceptos que sean sinGnimos de la suma para que

de esta manera puedan comprender su significado.

Teoria. Una vez analizado el papel del alumno a través de los ojos del mismo
alumno y de los maestros, es necesario ver el punto de vista teérico y contrastar la
informacion obtenida para posteriormente dar una breve conclusién. Dentro de distintas

perspectivas encontramos la citada por Magafia (2005) que sefiala que
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El nifio al repetir las actividades a través del juego logra asi tener un mejor
aprovechamiento y no seré una clase aburrida. Por medio del juego el nifio incorpora
voluntariamente actividades placenteras que le proporcionan experiencias de

aprendizaje al tiempo que explora y mide sus posibilidades. (Magafa, 2005. p.13).

Desde la perspectiva de Magana el nifio cumple un papel importante dentro del
juego ya que logra incorporar voluntariamente actividades que le resulten satisfactorias e
implicitamente el nifio se da cuenta de que es lo que puede lograr mediante el juego. Desde
otro enfoque se tiene también lo mencionado por Maria Montessori (2003) citado en

Rodriguez (2013)

El nifio siempre ha sido considerado un ser débil, inutil y sin valor social, un ser extra
social, en una palabra, al cual hay que ensefiar todo, infiltrando en el desde la verdad
al caracter sometiéndole a una disciplina previa, tanto en el hogar como en la
escuela (...) Nadie hasta ahora ha considerado al nifio en su propio valor como una
gran artista, un trabajador infatigable, puesto que tiene que ir construyendo por siy
de si mismo el mas noble y bello edificio entre todas las obras de la naturaleza: el
hombre adulto (...) La educacion debe basarse sobre las leyes cientificas, una de
las cuales, la esencial, coloca en primer término el respeto de la personalidad del

nifio. Considerandole como el tesoro mas sagrado de la humanidad.

De este modo para Montessori el nifio tiene sus propios intereses dentro de los que
se encuentra el juego, la experimentacion y el descubrimiento del mundo por el mismo,
segun su pedagogia el nifio toma un papel fundamental en la vida y lo considera un tesoro
sagrado de la humanidad respetando siempre su personalidad. Otra aportacion de
Montessori es que para ella los nifios se educan asi mismos, gracias a su mente absorbente
que poseen de manera innata para absorber el conocimiento en su vida. Montessori separa

el desarrollo de la mente absorbente por etapas, sefialando que en esas etapas lo que los
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nifios aprenderan dependera de lo que se les brinde en cuanto a materiales y conocimientos

de un adulto hacia él.

Contrario a esto, desde el punto de vista constructivista el alumno es un ser activo
cuando es capaz de preguntar, observar, reflexionar hasta llegar a su objetivo (Madrigal, et
al. (2013) de esta manera el nifio construye su aprendizaje a través de significados de las

experiencias que va viviendo, relacionandolos con estructuras mentales previas.

Conclusién. Con la informacion rescatada en las distintas fuentes sobre el papel
gue tienen los alumnos en el aprendizaje de la suma se concluye que la pandemia ha
ocasionado un rezago educativo en algunos alumnos en cuanto a los conocimientos vy
procedimientos previos que se requieren para que los nifios aprendan a sumar, como lo
indica también el especialista es necesario que los alumnos tengan de antecedente
conocimientos como el conteo, identificacion de grafias y colecciones, asi como tener
nocién de lo que significa poner o agregar; para que esto suceda es necesario trabajar con
los alumnos haciendo uso de distintos recursos, estrategias y metodologias que resulten
pertinentes y acordes a sus intereses, sin embargo no hay que dejar de considerar que se

tiene un grupo diverso.

Contrastando la informacion obtenida de parte de las encuestas aplicadas a los
alumnos, las entrevistas a la docente y lo que nos dice la teoria se tiene que, aunque los
autores sefialan que el aprendizaje por medio resulta eficaz y con mejores resultados en
cuanto a aprovechamiento no siempre es efectivo pues el interés por el juego no es el
mismo en la totalidad del grupo ni a todos los alumnos les llama la atencion jugar en la
escuela. Se tiene que involucrar a los alumnos en un aprendizaje activo, sin embargo, se

requiere considerar que no siempre estaran familiarizados a “aprender jugando”.
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4.3.2 Papel del maestro

Observacion. En los diarios de campo que se realizaron a lo largo de las jornadas
de practica se obtuvo informacién sobre la funcion que desempefia el maestro al momento
de ensefiar a sumar. En primera instancia se observd que las funciones del docente en
medio de la contingencia se vieron limitadas a ensefiar a través de videollamadas y
mensajes via WhatsApp, sin embargo, esto no fue impedimento para que desempefiara su
labor. “La maestra inicia rescatando conocimientos previos, estan viendo el uso de rectas
para resolver sumas y restas”. (Lara, 2021. DC. R1. Rr 1-3). Se hizo uso de diversas
estrategias para sumar, y los niflos que se conectaban lograron aprender a sumar con

numeros sencillos.

En medio de la contingencia se intent6 utilizar recursos variados para motivar a los
nifos, pero el internet era un obstaculo para que las actividades implementadas por las
maestras resultaran efectivas. “En matematicas no funcioné muy bien la estrategia de la
ruleta pues no llamaba mucho el interés de los nifios y algunos no me podian ver”. (Lara,
2021. DC. R1. Rr 8-11), esto indica que en ocasiones hay factores externos que
imposibilitan que un maestro o maestra pueda desempefiarse de manera adecuada en su

rol como ensefante.

Una vez que se volvi a trabajar en las aulas de manera presencial, era un reto que
los nifios se adaptaran de nuevo a las condiciones de trabajo en el aula, y como docentes
también resultdé complicado ensefiar a los nifios. Se dice cuando los alumnos no aprenden
tienen problemas de aprendizaje, pero no se habla de los problemas de ensefianza de los
maestros y maestras. “Algunos alumnos no entienden la actividad porque no expliqué bien”.

(Lara, 2021. DC. R1. Rr 8-9).



73

Como docentes se debe buscar un sinfin de estrategias para que los nifios logren
adquirir los aprendizajes esperados que requieren, una de las estrategias seria el realizar
una explicacion concisa y detallada sobre la actividad que se realizara, porque es un factor
que influye mucho “Me falta explicar mas a los nifios sobre como sumar, pero no sé como”.
(Lara, 2022. DC. R1. rr 9-10), si los nifios no entienden al maestro no lograran aprender lo

gue necesitan.

El ejemplificar mientras se explica resulta eficiente y facil de comprender a los nifios,
ademas que se puede optar por relacionar lo que se quiere que aprendan con conceptos
que les resulten familiares. “Usé el término poner para que comprendieran mejor... Fui
mostrando material para sumar como tarjetas de diez y de cien”. (Lara, 2022. DC. R1. rr 11-

14). Asi el papel del docente en el aprendizaje de la suma facilita a los nifios su adquisicion.

Las planeaciones resultan utiles al momento de idealizar las clases, pero cuando se
conoce al grupo y se esta dando clases se encuentran condiciones diferentes a las que se
esperaban, motivo por el cual resulta util que como docentes se mantengan dispuestos a
hacer las adecuaciones correspondientes en el momento. “Decidi implementar actividad
permanente porque hay nifios que no saben contar ni identificar nmeros, les puse un video

de contar hasta el 100”. (Lara, 2021. DC. R2. Rr 3-6).

Debido a la diferente nivelacion de los alumnos del grupo, en ocasiones se ha visto
la necesidad de adecuar las actividades individuales a grupales o en binas, con el fin de
que los niflos sean apoyo para otros. “La actividad era individual, pero opté por ponerla
grupal porque no entendieron”. (Lara, 2021. DC. R2. Rr 9-11). De esta manera se analiza
la informacién en conjunto para que los alumnos puedan contestar lo que se sefala en el

libro y se ahorra tiempo, debido a la premura de las actividades.
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Instrumentos. En las encuestas realizadas a los alumnos solo una pregunta se
encuentra dentro de la categoria referente al papel del maestro y fue la pregunta ¢te gusta
como dan las clases tus maestras? Cuestion en la que las posibilidades de respuesta eran
MUCHO, POCO Y NADA, por decisién unanime los alumnos del grupo de segundo “B”
indicaron que les gusta mucho la forma de dar clases de sus maestras, contemplando ahi
a la docente titular y a la maestra en formacion del grupo, lo que indica que la manera de

trabajar de las docentes resulta motivante para los alumnos y hace que les interese la clase.

Gréfica7

¢ TE GUSTA COMO DAN LAS CLASES TUS MAESTRAS?

¢Te gusta como dan las clases tus
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Del mismo modo en las entrevistas realizadas a la docente titular y al maestro
especialista se logro extraer mayor cantidad de informacion respecto al rol que el docente
cumple en la funcién de ensefiar a sumar y como esté ha cambiado dependiendo el contexto
del docente por ejemplo se cuestiono a la docente sobre su manera de ensefiar a lo largo

de los afos:
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Z: ¢(Ha cambiado la manera de ensefiar a sumar desde que inici6 su ejercicio

docente?

MT: Si, se tiene que ir cambiando por que los alumnos, épocas e intereses, los

lugares, va cambiando, se cambia el estilo, la forma y todo tiene que evolucionar.

Lo que indica que como docentes no se tienen que quedar estancados en una forma
de ensefar, sino que se debe de ajustar siempre al contexto de los alumnos y sobre todo a
sus intereses, porque cada grupo es diferente y las estrategias que tal vez hayan funcionado
con unos alumnos distan mucho de las que puedan resultar funcionales para otros.
Respecto a esto el maestro especialista opina que un docente debe comprender que cada
nifio es diferente y por lo tanto no todos aprenden igual ni al mismo tiempo a sumar, eso es
algo que debe de considerar un docente para ensefiar a sumar, como se sefiala en la

siguiente pregunta:

Z: ¢ Qué conocimientos debe tener un docente para ensefiar a sumar?

ME: Primero entender que es un proceso y que cada uno va a su ritmo.
Pedagdgicamente, ser claro al explicar y no ser ambiguo, sin dejar interpretaciones,
conciso. Yo considero muy importante entender que la suma es la abreviatura de agrupar
elementos, por ejemplo, estas agrupando tres elementos mas dos, que es agrupar. Y por
ejemplo entender que una suma trata de objetos de la misma categoria. Por ejemplo,
manzanas con manzanas, peras con peras. La explicacion del docente y la correcta
ejecucion de la suma seran un componente esencial para que los alumnos aprendan a
sumar, no obstante, se puede hacer uso de otras estrategias como lo es el uso del juego,
en relacion con esto tenemos dos opiniones muy variadas que fueron dadas por el

especialista y la docente titular a la misma pregunta:

Z: ¢ Qué opinion tiene usted del juego como agente potencializador del aprendizaje?
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ME: Que rompe la monotonia de clases, genera sonrisas, genera el sentimiento de
que lo que haces a los nifios les agrada y te hace estar comodo al dar clases. Y te sientes

bien porque lo que se te ocurrié esta funcionando.

El especialista sefala que el juego es un agente potencializador porque los nifios
aprenden mientras se divierten contrario a esto la titular sefiala que en su experiencia el
juego no siempre resulta Gtil, a continuacién, se menciona lo que dice textualmente la
maestra titular contrastando asi las distintas opiniones que se tienen sobre el juego como

agente potencializador de el aprendizaje de la suma.

MT: Yo pienso que hay grupos o maestros que tienen que enfocar el juego como
herramienta para aprender. He tenido la experiencia de que se pierde el juego, y de repente
hay un distractor o se pierde el sentido de la actividad y los nifios en vez de jugar para

aprender juegan para solo divertirse.

E indica que es necesario que el docente sepa dar direccionalidad a la actividad
para que no se pierda el fin de la misma, ademas indica que no todos los nifios estan
familiarizados a aprender jugando y que resulta dificil para ellos concentrarse en la actividad

sin perder la esencia y el objetivo de la misma.

Z: (,COmo le haria para que no se pierda la linea de que el juego se use para

aprender?

MT: Es dificil, por eso no lo podemos hacer todos los dias. porque casi los alumnos
no pueden conciliar, o sera porque desde pequefios no se les ensefia a trabajar asi y ya de
grandes cuando les quieren poner una actividad con juego no agarran el hilo de la misma,
entonces, creen que es juego donde pueden reirse donde pueden hacerles cosquillas a sus

comparieros y ya aqui me rei y me estoy divirtiendo sin hacer nada. Entonces el gran reto
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es acostumbrar al grupo a okay, si voy a jugar es porque voy a aprender. Entonces cuando

nosotros logramos que los nifios entiendan ese punto, ahi se puede trabajar el juego

Desde la perspectiva de la maestra titular es necesario que el docente acostumbre
al grupo a jugar sin perder el objetivo principal que es aprender, ante esto recomienda que
no se utilice el juego diariamente para ir introduciendo a los alumnos a esta hueva manera

de aprender de manera esporadica.

Teoria. Realizando investigaciones en distintas fuentes tedricas se encontré que el
papel del docente es esencial en la formacion de los alumnos, ya que cumplen la funcién
de guiar a los alumnos a los aprendizajes esperados y ser mediador entre el conocimiento
y los alumnos. De acuerdo con las aportaciones encontradas se tiene que San Roman y

Fernandez (2015) indican que

El reto, para el docente, es poner todos los medios a su alcance, explorar todas las
oportunidades, replantearse constantemente sus expectativas sobre cada alumno.
Los profesores saben que el tiempo y el respeto al ritmo madurativo de los nifios, en
sus primeros afios escolares, son factores esenciales en el aprendizaje. (San

Roman y Fernandez, 2015, p. 227)

Lo que mencionan estos autores contempla un gran reto para los docentes ya que
recae en ellos la responsabilidad de indagar los medios necesarios para que sus alumnos
consoliden los conocimientos y aprendizajes que se requieren buscando siempre el
beneficio comun para sus estudiantes respetando la diversidad de ritmos y estilos de
aprendizaje. Especialmente en los primeros afios de la edad escolar se hace un trabajo
dificil para los maestros el buscar estrategias que brinden a los alumnos la posibilidad de

aprender a sumar, como sefiala Magafia (2005)
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En la labor docente se hace dificil ensefiar a los nifios de primer grado la suma 'y
resta, por no emplear las estrategias adecuadas en sus estadios o la madurez por

gue atraviesan y la forma en que ellos la manifiestan. (Magaiia, 2005, p. 5).

En todos los procesos de ensefianza se debe contemplar el nivel de desarrollo y
madurez cognitiva en la que se encuentran los alumnos, ahi depende mucho como se
ensefia y el como se aprende para que lo que se diga como docente quede impregnado en
los conocimientos de los alumnos y tenga significado para ellos, de modo contrario no
lograrian adquirir lo que se quiere que aprendan. Afiadido a esto, Magafia (2015) también
sefala que un recurso del que puede hacer uso el docente para la ensefianza, hablando
especificamente de la suma, es el juego ya que permitir al educando integrarse en equipos
con facilidad, con diferentes niumeros de elementos, se hace la recomendacion de apoyarse
en diversas estrategias como son conjuntos, objetos, juegos, rectas numéricas, entre otros

para facilitar su aprendizaje.

En otra obra encontrada por Maneses et al. (2001) indican que los maestros y
maestras al iniciar las clases en las que contemplen los juegos deben basarse en teorias
pedagdgicas que sustenten las actividades que emplean para poder adecuarlas y hacer
buen uso de la actividad natural del nifio. Asi mismo recomiendan ampliamente que los
maestros y maestras se deben de ir involucrados en los juegos que implementan ya que
esto les permitira estrategias didacticas bien orientadas hacia la consecucién de los

objetivos que previamente se propusieron.

Por su parte para Montessori el papel del maestro es el de ser un guia y no el eje
central “No habla del maestro como punto central del proceso educativo y transmisor del
conocimiento, sino como un guia de este proceso donde el auténtico protagonista es el
nino”. (Rodriguez, 2013, p. 25). Montessori, ve al maestro como un acompafante en el

proceso educativo dandole asi un cambio al concepto, en el que se le pide que acomparie
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al nifio en su aprendizaje siendo una motivaciéon para los alumnos y despertando su interés

y curiosidad.

Conclusion. En lo observado, asi como en la teoria se encontré que profesores y
profesoras desempenfan un rol importante en la educacién de los estudiantes, es el docente
quien brinda las posibilidades para que los alumnos logren aprender y desempefiarse en el
contexto en el que se encuentren, asi sea de manera virtual o presencial. El maestro se
encarga de buscar alternativas mediante las que pueda ensefiar y ejercer su labor, sin
embargo, existen numerosos factores que inciden en el aprendizaje de los alumnos, no solo
es trabajo del docente. En la pandemia se pudo percibir eso, ya que por mas que el docente
se esforzara el alumno no aprendia a causa de factores externos como la conectividad o el

hecho de que los padres no contribuian también a la educacion de sus hijos.

En cuanto a ensefiar a sumar es necesario que los maestros conozcan como
aprenden los nifios para que su explicacién sea cercana y facil de entender a sus alumnos,
lo que los alumnos aprendan dependera de una correcta y clara explicacion mezclada con
una interaccion entre los nifios y lo que aprenden. Es necesario un balance, en el que no
se extienda demasiado en las explicaciones porque se perdera de inmediato la atencion de
los nifios, se debe ser claro, y rapido a la vez de ejemplificar para que en seguida sean los
nifios quienes aprendan por medio de lo que hacen, siendo el maestro Unicamente un guia

para el aprendizaje.

Un buen docente tiene que innovar, ir buscando en teorias, pero sobre todo en la
practica que estrategias le son funcionales y cuales no para ensefiar a sumar, siempre
ajustandose a las necesidades e intereses de sus alumnos y alumnas para que las clases
llamen su atencién y se mantengan motivados a aprender siempre interesandose por las

matematicas y en especial en las sumas.
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4.3.3. El juego en la ensefianza de la suma

Por ultimo, se analizé desde diferentes perspectivas la categoria correspondiente a el juego
en la ensefianza de la suma, para ello se recuperoé la informacién obtenida en el diario de
campo, los instrumentos de analisis y la opinidn de distintos autores tedricos. Al final se dio
una breve conclusion del contraste de informacion existente dentro de la categoria

presentada.

Observacion. En primera instancia se recuper6 lo analizado en los diarios de
campo, dentro de los que encontramos que el juego puede favorecer el aprendizaje de los
alumnos, por ejemplo, en una clase a distancia se vivio la siguiente situaciéon “Cuando
apliqué mi actividad de apoyo todos los nifios participaron; es un juego en power point de
sumas con decenas y unidades, entienden el concepto de decena y unidad”. (Lara, 2021.

DC. R1. rr 21-24).

Lo suscitado indica que los juegos interactivos digitales llaman mucho la atencién a
los alumnos y hacen que adquieran conceptos basicos previos a sumar. De manera
presencial también se ha hecho uso de juegos digitales que implican problemas aditivos, y
los alumnos van solucionando en conjunto mientras estan proyectados en el pizarrén, eso

llama mucho la atenciéon de los alumnos promoviendo asi su aprendizaje.

Otro tipo de juegos que se han observado dentro del aula son los que implican el
uso de material didactico, “Formé binas y reparti hojas y vasos para que formaran el nimero
34, si funciond la actividad, aunque algunas binas tardaron un poquito mas de tiempo en
terminar”. (Lara, 2021. DC. R1. rr 14-15). Cada alumno requiere de cierto tiempo, pero el

apoyo entre pares resulta beneficioso para que el grupo pueda avanzar.

Otro juego observado en el transcurso de la jornada de practicas fue el de “La

tiendita”, ahi los nifios se mantuvieron motivados, sin embargo, no todos lograron hacer las
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sumas que se indicaban en el libro. “No funcioné como esperaba, los nifios aun batallan
para sumar cantidades como las que sefiala el libro, y por la sana distancia no se pudo

poner a vendedores, solo compradores”. (Lara, 2021. DC. R1. rr 16-19).

Hay muchos factores que inciden en la efectividad o no del juego como estrategia
de aprendizaje de la suma, lo cierto es que se tiene que disefar y aplicar de manera
adecuada para que se logre consolidar lo que se quiere que aprendan los alumnos siempre
ajustandose a las necesidades respectivas de cada grupo. “Al finalizar las dos tablas, se
pasé a los alumnos a lanzar dos dados para que sumaran los puntos que les caian, se
mantuvieron ordenados porque todos querian pasar a lanzar los dados”. (Lara, 2021. DC.

R1. rr 15-17).

Ademas de potencializare el aprendizaje se puede hacer uso del juego como un
método de disciplina en el que los nifios que se mantengan en orden sean los seleccionados
para pasar a jugar, puesto que resulta motivante para ellos. En la Gltima observacion
realizada no se obtuvo la respuesta que se esperaba en el uso del juego ya que se dio

cierto desorden durante la clase,

Usé la ruleta para que pasaran ajugar, el juego consistia en saltar sobre los nimeros
dependiendo si eran decenas o centenas para que lograran identificar cuanto faltaba
para llegar a cierta cantidad. Al principio les result6 interesante y prestaron atencion,

pero poco a poco se fue desordenando el grupo. (Lara, 2022. DC. R1. rr 6-14).

El papel del juego en las observaciones realizadas varia mucho, ya que se encontré
que hay ocasiones donde funciona y hay situaciones en las que no, hay factores externos
que influyen en la correcta ejecucion del juego dependera mucho de lo que se quiere hacer,
como se explique y lo que los nifilos ya conocen, sin embargo, esos detalles se hablaran a

profundidad al final de esta categoria.
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Instrumentos. En los instrumentos se recopil6 informacién de la opinidon gque tienen
los nifios, pero especialmente el especialista y la docente titular sobre el uso del juego en
la ensefianza de la suma, para ello en la encuesta realizada se cuestioné en dos preguntas
la primera para saber ¢como les gustaria aprender a sumar? A lo que se obtuvieron los

siguientes resultados.
Grafica 8

¢COMO TE GUSTARIA APRENDER A SUMAR?

écomo te gustaria mas aprender a

sumar?

Con videos

Que nadamads explique la maestra

Jugando

Pasando al pizarron

Para esta pregunta hicieron cuatro opciones de respuesta, estas eran: “con videos,
que nada mas explique la maestra. jugando y pasando al pizarron”. Contrario a lo que se
esperaba la mayoria de los nifios prefieren aprender pasando al pizarron, solo cinco nifios
respondieron que les gusta aprender jugando y otros cuatro optan por aprender con videos.

Indagando un poco mas sobre los intereses del nifio, se pudo apreciar que tipo de juegos
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prefieren para aprender a sumar, para ello se presenté la siguiente pregunta ¢Qué tipo de

juegos te gustarian para aprender a sumar

Gréfica 9

¢QUE TIPOS DE JUEGOS TE GUSTARIAN PARA APRENDER A

équé tipos de juegos te gustarian para
aprender a sumar?

Juegos proyectados de la Juegos con materiales Juegos de competencias
computadora

Las posibles respuestas que se dieron a esta interrogante fueron “juegos
proyectados en la computadora, juegos con materiales y juegos de competencias”, de estas
respuestas se obtuvo una informacién muy variada ya que ocho alumnos eligieron que les
gustaria aprender a sumar con juegos con materiales, seis alumnos prefieren los juegos
proyectados de la computadora y cinco alumnos juegos de competencias, aqui se puede
ver la diversidad de preferencias de los alumnos, ya que los tres tipos de juegos son de su

agrado.

Otro instrumento que nos fue Util fue el uso de entrevistas, estas las aplicamos a la
maestra titular y al especialista, en ellas pudimos rescatar la concepciéon que tienen sobre
el uso del juego como estrategia ladica para ensefiar a sumar, para ello se realizaron

preguntas que invitan a reflexionar sobre su efectividad dentro del grupo. Lo primero que
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se hizo fue identificar qué concepto se tiene de la definicion estrategias ludicas, por esta

razon la pregunta que se aplico al especialista fue

Z. ;A qué se refiere el término “estrategias ludicas”?

ME: A que busques la forma de lograr tu objetivo, pero de una manera agradable
para el alumno que no sea aburrida la forma de ensefiar. Que los lleves al como y porque

del conocimiento pero que se entretenido, no tedioso ni aburrido.

El especialista da una buena definicién del término “estrategias Iudicas”, y lo sehala
como algo que beneficia a los alumnos y los lleva a aprender de una forma recreativa en la
que disfruten lo que aprenden mientras lo aplican a su contexto mediante el uso del juego
en la ensefianza de la suma. Una vez que se consiguid la percepcién sobre el juego se llevo

a reflexionar sobre su utilizad en el proceso de ensefiar a sumar.

Z. ¢ Considera que el juego se puede aplicar para ensefiar a sumar?

MT: Si de hecho a los nifios les divierte mucho, es una manera recreativa de
aprender si se le da el enfoque correcto. Respecto al tema de la primera pregunta el

especialista sefiala que

ME: Si, porque esto genera un aprendizaje significativo para el nifio, se pasa de
estoy aprendiendo a sumar, a estoy aplicando la suma. Por ejemplo, en serpientes y

escaleras, pasas de hacer sumas directas a sumar con el juego.

Ambos maestros indican que el juego es Util en la ensefianza y aprendizaje de los
alumnos, que por medio de él se aprende de manera divertida, pero se le tiene que dar un
enfoque correcto para que los nifios pasen de estoy aprendiendo a sumar a estoy aplicando
la suma. La siguiente pregunta fue para conocer qué estrategias ludicas han aplicado los

maestros en sus clases y la funcionalidad que estas tuvieron.
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Z. ¢Ha aplicado el juego como estrategia para ensefiar a sumar? ¢como?

MT: Si, regularmente cuando los alumnos aprenden a sumar, en el conteo de

objetos, la tiendita, cosas de interés.

Z. ¢ Qué estrategias ludicas cree usted que son buenas para ensefar a sumar?

ME; Que les des objetos, la maquina de sumar, otra seria contar con frijolitos o maiz
y decirles que los junten. No todo el tradicionalismo es malo, la mecanizacién no es mala,
pero les digo que sefalen con su mano y hay que ser pacientes porque no tienen
desarrollada su motricidad fina. Mientras la aplican hay que observar que en verdad sefialen

lo que les indicas.

Ambos docentes concuerdan en que han aplicado estrategias ludicas al ensefiar a
sumar, algunas como la tiendita, el conteo con objetos concretos, la maquina de sumar.
Una idea que ambos tienen en comun es que no todo el tradicionalismo es malo, si no que
hay dar clases contemplando distintos métodos de clases y utilizar los que resulten
funcionales para cada grupo. La siguiente pregunta se hizo con la finalidad de rescatar la
importancia que le dan los maestros a el uso del juego, la interrogante para obtener esta

informacion fue

Z: ¢ Cual es la importancia del juego en el desarrollo del nifio?

MT: Es algo motivante y es una manera para atraer su interés. A ellos le interesa

jugar pues aprovechamos eso para tenerlos motivados en clase.

ME: Desconozco las explicaciones formales, pero hay investigaciones que el juego
como herramienta para ensefiar es muy buena. Empiricamente para mi, pasas de crear la

obligacion en el nifio de hacer sumas a la aplicacion de hacer una suma en algo en lo que
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le nifio esta implicado, como diria la NEM, en el juego pones en el centro de la actividad al

nino.

La maestra titular y el maestro especialista concuerdan en que el juego es una
actividad muy importante, debido a que por medio de él se motiva a los alumnos, y los nifios
son el centro del aprendizaje y pasan a adquirir los conocimientos mientras aplican lo que
se les ensefia en situaciones que reflejan la realidad para ellos, de modo que entiendan lo
que aprenden. Para finalizar se agregd una pregunta con el fin de complementar la
informacion que se iba obteniendo durante la aplicacion de la entrevista a la maestra titular,
dando hincapié a la recoleccion de una informacién mas completa, la pregunta que se

formulé6 fue

Z: ¢ Qué ventajas y desventajas ve en el juego como estrategia de aprendizaje?

MT: Ventajas: aprovechados por la mayoria y desventaja es que el nifio que se

distrae con facilidad se va a perder del tema real y cuesta mas trabajo orientarlo a él.

La respuesta que brind6 la docente encargada del grupo fue una respuesta muy
apegada a sus experiencias como maestra a lo largo de los afios y contempla la realidad
gue existe en las aulas, hay nifios que se distraen con mayor facilidad que otros y es ahi
cuando suele perderse el control en la aplicacion de estrategias ludicas para la ensefianza-

aprendizaje.

Teoria. De manera tedrica el juego para muchos autores es un agente fundamental
en el desarrollo de los nifios y nifias desde edades tempranas. En palabras de Manesses y

Monge (2001) el juego es un elemento que desarrolla integralmente a los nifios

El nifio juega porque la actividad ludica le permite ir estructurando y evolucionando
en su personalidad. El caricter competitivo, participativo, comunicativo y agonista

va adaptandose a los rasgos que rigen esta personalidad. El nifio siente el deseo de
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ejercer un control y dominio total sobre los demas de establecer una comunicacion
y relacién con los que lo rodean por medio de su propio cuerpo y de crear una
fantasia liberadora; y encuentra la posibilidad de realizar estos deseos en la
actividad ludica, lo que la define como auténtica expresion del mundo del nifio.

(Maneses & Monge, 2001, p.121)

Como indica el autor el juego es una herramienta mediante la que los nifios se
expresan y representan el mundo que los rodea. Ademas de potenciar todo esto, para
muchos otros autores las actividades ludicas resultan un gran elemento del que se hace
uso para ejecutar el aprendizaje. Para Piaget el juego “es considerado elemento importante
del desarrollo de la inteligencia. Al jugar el nifio emplea basicamente los esquemas que ha
elaborado previamente en una especie de lectura de la realidad a partir de su propio y

personal sistema de significados”

Piaget fue un gran promotor del constructivismo y de la psicologia educativa, entre
sus aportaciones indica que el aprendizaje no se fabrica solo en la mente del nifio si no que
ocurren procesos externos que favorecen su adquisicidn a continuacion se sefiala una cita
propuesta por el autor arriba mencionado para sustentar asi lo mencionado sobre el

constructivismo.

El constructivismo concibe el conocimiento como una construccion propia del sujeto
gue se va produciendo dia con dia resultado de la interaccion de los factores
cognitivos y sociales, este proceso se realiza de manera permanente y en cualquier

entorno en los que el sujeto interactta. (Saldarriaga, et al. 2016, p.130).

De acuerdo con las aportaciones de Piaget los nifios en edad de 7-11 afios se
encuentran en la etapa de operaciones concretas, es una etapa en la que adquieren el

aprendizaje a través de esquemas representativos como es el juego simbdlico, la
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imaginacién y el dibujo. Ya que empiezan a comprender la realidad de los esquemas

mentales que poseen.

Ademas de esto en la etapa de operaciones concretas los nifios comienzan a
desarrollar sus esquemas operatorios, razonan sobre las transformaciones y no se dejan
guiar por las apariencias perceptivas. Su pensamiento es concreto, y aqui son capaces de
clasificar, seriar y comienzan a entender la nocion del nimero. Para Piaget el aprendizaje

del nifio depende de cuatro factores:

El desarrollo del nifio en término de crecimiento biol6gico y maduracion psicoldgico.
La experiencia, que es un elemento importante para el desarrollo cognitivo; la
transmision social, por la que sefiala que ningln mensaje ni conducta nueva se
incorpora al sujeto si éste no activa las estructuras previas adecuadas para
procesarlo, para asimilarlo; y por ultimo el factor de equilibraciéon, que permite la
busqueda interna de nuevos niveles y reorganizaciones de equilibrio mental,
después de cada alteracion cognoscitiva provocado desde el exterior o

autoprovocada. (Piaget, 1968 citado en Saldarriaga et al., 2016, p. 134).

Como se vio, desde la perspectiva piagetiana el conocimiento se da mediante la
interaccion del sujeto y el objeto, es decir que el alumno tiene un papel activo que construye
su aprendizaje mediante actividades fisicas e intelectuales en las que el desarrolla
activamente los conocimientos para poder ser realmente comprendidos y adquiridos en su

vida.

La teoria de Piaget llevé a considerar que la autogestion del aprendizaje, donde el
estudiante es capaz de construir su conocimiento a partir de: sus experiencias
previas, los contenidos impartidos por el profesor y la creacion por parte de éste de

espacios educativos adecuados, permitiria el logro de un aprendizaje con
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comprension, que los aprendizajes obtenidos son mas facilmente generalizables a
otros contextos y serian mas duraderos en el tiempo y por ultimo que de esta forma
los alumnos aumentan el sentido de su propia capacidad para generar

conocimientos valiosos por si mismo. (Saldarriaga, et al. 2016, p. 136).

Conclusioén. El juego como estrategia de aprendizaje esta bien fundamentado
tedricamente por grandes y conocidos autores que indican que solamente mediante la
interaccion activa del sujeto con el objeto se puede dar un aprendizaje duradero y eficaz.
Sustentandose en la informacion obtenida por las entrevistas y los alumnos, efectivamente
el juego para los alumnos resulta una actividad llamativa y motivante que despierta su

interés por lo que se aprende, siendo cierto lo que se menciona en la teoria.

Sin embargo, desde el punto de vista de los especialistas y desde una realidad
observada en el salén de clases, el juego no siempre cumple su funcién de estrategia
potencializadora del aprendizaje de la suma, esto dependerd mucho del grupo en el que se
encuentre y de la cantidad de alumnos ya que resulta complicado sincronizar a todos los
alumnos a actividades ladicas, como sefiala la maestra titular muchos alumnos que no

estén acostumbrados perderan el fin de la actividad.

Asi mismo otro factor que contribuye a que el uso de estrategias lidicas sea
funcional y efectivo en el aula es el control del grupo que tenga el docente, ademas de una
correcta explicacion detallada previamente a la realizacion de los juegos. Se concluye que
para la ensefianza de la suma se pueden aplicar estrategias lidicas, sin embargo, se tiene
gue considerar que sean juegos que no impliquen grande movimiento o actividad fisica en

las que los nifios hiperactivos se distraigan y se pierda el fin de la actividad realizada.



90

4.4 Disefio de propuesta

4.4.1. Titulo de la propuesta

Divertisumas

4.4.2. Introduccioén

La ensefianza de la suma es un proceso basico que los alumnos y las alumnas deben
aprender a dominarlo en los primeros afios de educacion primaria, sin embargo, se
comienza a trabajar mucho antes de llegar a la escuela, ya que desde que se encuentran
en edad preescolar los nifios inician a comprender procesos previos al proceso de adicion,
como lo es el conteo, identificacibn de numeros, conformacién de conjuntos. Estos
conocimientos previos llevaran al nifio a una mejor adquisicién de una operacion basica tan

importante como lo es la suma.

El conocimiento previo de los nifios a partir de su formacién formal o del
conocimiento empirico practico son fundamentales para los docentes en la
ensefianza de suma y resta...estas actividades, juegan un papel importante en la
manera de cémo el nifio se desenvuelve en la resolucion de problemas de suma 'y

resta en el pizarron, en su cuaderno. (Pérez y Vera, 2012, p. 67).

En preescolar los nifios comprenden nociones como el conteo hasta el diez, de
modo que en la primaria los profesores se encarguen de reforzar y dar continuidad a los
conocimientos, ademas los estudiantes tienen nocion previa de los procesos aditivos
cuando interacttan con el medio que les rodea, cuando acompafian a sus padres a la tienda

y ven que se paga con el dinero.

Por ello es necesario partir de lo que los nifios conocen y acercar la ensefianza de

la suma a su contexto inmediato a través de situaciones que les resulten significativas y
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acordes a sus conocimientos mediante el juego, sin embargo, se debe que considerar que
no se pierda la esencia de lo que se pretender realizar y como docente tener un buen control
de la dinamica dando una explicacion concisa y acompafiamiento a los alumnos, asi mismo

optar por una correcta organizacion para su implementacion.

4.4.3. Descripcion

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma requiere de actividades que sean diversas
y que resulten atractivas para los alumnos contemplando los distintos estilos de
aprendizaje, por esta razon en esta propuesta se pretende disefiar estrategias que sean
referente para desarrollar los procesos aditivos en los alumnos haciendo uso del juego

como estrategia ludica.

Se decidi6 utilizar el juego como estrategia debido a su aportacion en el desarrollo
integral de los alumnos, siendo el primer ciclo de educacién escolar en el que se adquieren
las destrezas basicas que permiten a los estudiantes apropiarse de conocimientos sobre la
suma que seran referente para su aprendizaje en los grados posteriores, motivo por el que
las actividades que en esta propuesta se plantean habilitan a los alumnos ir aprendiendo

constantemente utilizando la lidica como herramienta en su aprendizaje.

4.4.4 Objetivo

o Disefiar una propuesta que permita al docente y padres de familia adentrar a los

nifios y nifias al proceso de la suma, mediante el uso del juego como estrategia.

4.4.5 Competencias genéricas y profesionales

En el disefio de esta propuesta se resultaron favorecidas diversas competencias genéricas
y profesionales que contribuyen a un buen perfil de egreso de la licenciatura en Educacion

Primaria plan 2018, estas competencias describen lo que el egresado sera capaz de realizar
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al término del programa educativo sefialando los conocimientos, habilidades, actitudes y

valores involucrados en el desarrollo propio de la profesion.

Competencias Genéricas. Las competencias genéricas expresan desempefios
comunes que adquieren los egresados de cualquier institucion de nivel superior, estas
competencias tienen un caracter transversal. Las competencias genéricas que se fueron

desarrollando mediante el disefio de la presente propuesta son las siguientes:

e Usa su pensamiento critico y creativo para la solucion de problemas y la toma de
decisiones. Competencia de la que se deriva la siguiente habilidad Aplica sus

conocimientos para transformar sus practicas, de manera responsable.

Competencias Profesionales. Las competencias profesionales expresan lo que
debe demostrar un futuro docente de educacion basica, contemplan conocimientos,
habilidades, actitudes y valores necesarios para ejercer la profesidbn docente. Las
competencias profesionales de las que se hizo uso para la elaboracién de la presente

propuesta son las siguientes:

e Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagégicos y
disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco de los plan
y programas de educaciéon basica. Competencia de la que se deriva la siguiente
accion Disefia situaciones didacticas significativas de acuerdo con la organizacion
curricular y los enfoques pedagdgicos del plan y los programas educativos vigentes.
¢ Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y promover el desarrollo
de las competencias en los alumnos de educacion basica. Competencia de la que
se deriva la siguiente accioén Utiliza estrategias didacticas para promover un

ambiente propicio para el aprendizaje.
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e Propicia y regula espacios de aprendizaje incluyentes para todos los alumnos, con
el fin de promover la convivencia, el respeto y la aceptacion. Competencia de la que
se deriva la siguiente accién: Promueve actividades que involucran el trabajo
colaborativo para impulsar el compromiso, la responsabilidad y la solidaridad de los

alumnos.

4.4.6 Justificaciéon

La presente propuesta resulta de gran beneficio a docentes, padres de familia y maestros
en formacién ya que en ella se encuentran una serie de estrategias que permitiran a los
alumnos y alumnas que adquieran los procesos de adicién de una manera mas divertida y
significativa para ellas, pues se ensefia a sumar por medio de estrategias ludicas en las

gue el juego es el principal agente potencializador del aprendizaje.

El disefio de cada estrategia se basa en los sustentos teéricos que propone Piaget
en su teoria estructuralista y Vigotsky en su teoria constructivista, debido a que los objetivos
de esta investigacion son plantear estrategias que resulten de beneficio a los alumnos para
comprender los procedimientos basicos de la suma de modo que se fortalezca su

autonomia en la resolucién de problemas aditivos.

4.4.7 Sustento tedrico

Divetisumas es una propuesta en la cual los nifios interactuaran de forma divertida con el
aprendizaje de los procedimientos de adicién, uno de los autores que se tomé como
sustento tedrico fue Jean Piaget ya que en su teoria estructuralista menciona que “Los
juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion
total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla.”
(1969). Asi mismo sefiala que el juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia porque

representa la asimilacion funcional de la realidad segun la etapa en la que se encuentre
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cada individuo. De esta manera con el juego se desarrollan capacidades sensorio-motrices

y de razonamiento que aportan multiples beneficios al desarrollo integral de los nifios.

Piaget ve en el juego una herramienta potencializadora del proceso de aprendizaje
el cual para Piaget es “un proceso que mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia,
la manipulacion de objetos, la interaccibn con las personas genera 0 construye
conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo que lo

rodea mediante el proceso de asimilacion y acomodacion” (1969).

Otro autor que sirve de referente en la presente propuesta es Lev Vigotsky (1984)
ya que para él el juego es una actividad rectora mediante la cual se pone en marcha el
desarrollo y control de los procesos psicolégicos, es decir que mediante el juego ocurre un
desarrollo social, afectivo e intelectual del nifio relacionado a sus habilidades cognitivas
superiores como la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepcion, la

atencion, entre otras.

4.4.8 Estrategias

Tabla 4

ESTRATEGIA 1: SUMAS EXPLOSIVAS

Nombre de la estrategia | Sumas explosivas

Proposito Que los alumnos sumen diferentes cantidades utilizando
unidades.
Sustento Tedrico Piaget Jean (1969).
Actividades Antes de iniciar preparar un tablero de globos azules

dividido en dos partes con el signo de + en medio y algunos
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dardos. Cada globo tendra un nimero escrito del 1 al 9 y
dentro tendra la cantidad correspondiente a cada numero.
En orden iran pasando a tirar a dos globos. Uno de cada
lado.

Al momento de reventar el globo caeran los papelitos de
cada uno.

Los alumnos tendran que contar las cantidades debajo de
cada sumando para averiguar cudl es el resultado.
Variante: Se puede agregar un sumando de globos rojos

gue representen las decenas.

Recursos Tablero de globos.

Dardos

Papelitos o frijoles para insertar en los globos.
Evaluacién Sumas realizadas correctamente.

Tabla 5

ESTRATEGIA 2: DETECTIVES DE SUMANDOS

Nombre de la estrategia

Detectives de sumandos

Propésito

Que los alumnos identifiquen los distintos sumandos para

formar una cantidad.

Sustento Tedrico

Spenser (1985)

Actividades

Dividir al grupo en dos equipos.
Iran pasando de uno por uno a concursar frente a frente con

un oponente del otro equipo. Se le daran una tarjeta con




96

cantidades como la siguiente: 7+ =10, 70+__ =100,
tendran que hacer uso de material que estara en un costado
para contar, o de célculo mental. El equipo que gane se

lleva las dos tarjetas.

Recursos Tarjetas
Material para contar
Evaluacion Sumas resueltas correctamente.

Tabla 6

ESTRATEGIA 3: HORNEANDO SUMAS

Nombre de la estrategia

Horneando sumas

Propésito

Que los alumnos

Sustento Teodrico

Karl Gross (1898)

Actividades Dar a los nifios hojas de ingredientes de pizza que tendran
que recortar.
Dar una hoja que simulara la masa de la pizza.
Dar a los nifios una hoja con un recetario para que armen
su pizza, al final tendran que poner el total de ingredientes
utilizados.
Los nifios que van un poco méas avanzados incluir la venta
de pizzas para que manejen sumas con cantidades
mayores.

Recursos -Recortes de ingredientes.
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-Hoja de masa de pizza.

Evaluacion

-Resolucion de problemas.

4.4.9 Cronograma

Tabla 7

CRONOGRAMA

ACTIVIDAD

Presentacion de
la propuesta

Estrategia #1

Semana 1l Semana 2 Semana 3

Semana 4

Semana 5

Estrategia #2

Estrategia #3

Evaluacion final
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Conclusiones

El dltimo apartado esta compuesto por los resultados que surgieron a lo largo de la
investigacion, que tuvo lugar en el grupo de 2° B perteneciente a la escuela primaria “Amina
Madera Lauterio”, ubicada en Cedral, San Luis Potosi. Aqui se analiza el logro que se
obtuvo referente al objetivo general y los objetivos especificos que se plantearon al inicio
de la investigacion y que guiaron las acciones del presente trabajo; de igual manera se
examina si se acepta o no el supuesto que se predijo cuando comenzé a esbozarse el

estudio del tema.

La presente investigacion se inicié en tiempo de confinamiento ocasionado por la
contingencia a causa del SARS-COV2, los alumnos cursaban primer grado y se
encontraban trabajando de dos maneras distintas, virtual y a distancia, por esto motivo se
delimité la observacion del tema durante ese periodo. Sin embargo, al reincorporarse a la
modalidad presencial se pudo obtener la informacién que se requeria para enriquecer la

investigacion.

El tema de estudio significé un reto personal para la autora, debido a que ensefiar a
sumar a alumnos de segundo grado, que traian consigo un desnivel en cuanto a
conocimientos ocasionado por el confinamiento, representaba un gran reto; no es lo mismo
saber de matematicas que ensefiarlas, ser maestro no es solo conocer los conocimientos
sino encontrar la forma de transmitirlos y hacer que los nifios se apropien de él y lo

reconstruyan para si mismos.

El propésito general del que se partid para realizar la investigacion es Ildentificar
estrategias ludicas para la ensefianza de la suma en segundo grado de educacion primaria.

Este objetivo se logr6 favorablemente ya que se indag6é en diversas fuentes sobre
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estrategias ladicas en las que el juego es el principal agente potencializador del aprendizaje

de la suma.

Para lograr llegar al proposito general se estableci6 una serie de propositos
especificos que encaminaron la investigacion, el primer propésito planteado fue “Analizar
la organizacion curricular de la asignatura de matematicas en segundo grado de educacion
primaria”, mismo que fue cumplido al realizar la blusqueda de los planes y programas de
estudio correspondientes a segundo grado, el cual es Aprendizajes Clave para la Educacién
Integral 2017, para el estudio del conocimiento matemético las unidades de aprendizaje
estan organizadas en tres ejes tematicos 1. NUmero, algebra y variacion, 2. Forma, espacio
y medida y 3. Andlisis de datos. El correspondiente al tema de estudio es el eje tematico
“Numero, algebra y variacion”, eje que incluye los contenidos referentes al tema de adicién

y sustraccion.

El siguiente propésito planteado fue Conocer el impacto del juego en la ensefianza
de la suma. Este propésito se cumpli6 de manera completa ya que se hicieron las
indagaciones necesarias en diversas fuentes que van desde la perspectiva teérica hasta la
vision que tienen docentes y alumnos respecto a el juego, en las investigaciones realizadas
se lleg6 a la conclusion de que el juego tiene gran impacto en el desarrollo integral del nifio
de la misma manera se encontré que es una gran estrategia de ensefianza por medio de la
cual los alumnos adquieren las nociones de la suma mediante la interaccién con el mundo

real asimilandolo a su aprendizaje.

El ultimo propésito especifico fue “Disefiar una propuesta de estrategias ludicas
funcionales para la ensefianza de la suma” mismo que se logré cumplir favorablemente, las
investigaciones previas y el analisis minucioso de los resultados obtenidos en la
triangulaciéon de datos dieron pauta para que se disefiaran diversas estrategias que

conforman la propuesta didactica. En esta propuesta se incluyen distintas formas de
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ensefiar a sumar poniendo en el centro del aprendizaje al alumno por medio de la

interaccion con actividades lidicas.

De manera simultanea el supuesto fue otro elemento que guio la investigacion, el
cual se plante6 al inicio de la investigacion dice lo siguiente “El juego es una estrategia
que favorece la ensefianza de la suma en alumnos de segundo grado”. Al término de
la investigacion se encontré que el supuesto formulado al inicio se cumplié parcialmente,
debido a que segun la teoria y las apreciaciones del especialista el juego es un buen agente
en el aprendizaje de la suma y ademas de desarrollar los aprendizajes cognitivos se da un
desarrollo integral del alumno, sin embargo en las observaciones realizadas y la apreciaciéon
del titular, el juego no siempre cumple con el propésito que se busca y mas aun cuando los

alumnos no estan acostumbrados a esa forma de aprender.

Se tienen que buscar estrategias que no irrumpan mucho en la organizacion del
alumnado y que no impliguen movimientos fisicos activos como saltar o correr en los que
se pueda incurrir a un descontrol del grupo. Ademas de eso se recomienda que previamente
haya una correcta explicaciéon y ejemplificacion por parte del docente de manera que los

alumnos puedan jugar y aprender sin perderse en el camino.
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Anexo B

Escuela primaria “Amina Madera Lauterio”
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Anexo D

Entrevista a especialista

Nombre: Gregorio Serrato Martinez

1. ¢ A qué se refiere el término “estrategias ludicas”™?

A que busques la forma de lograr tu objetivo, pero de una manera agradable para el alumno
que no sea aburrida la forma de ensefiar. Que los lleves al como y porque del conocimiento

pero que se entretenido, no tedioso ni aburrido.

2. ¢, Qué conocimientos debe tener el nifio para poder aprender a sumar?

Contar y principio de agrupar y agregar. Que tenga bien definido que es agregar, dar poner,

todos los sinbnimos de sumar que estan en el lenguaje cotidiano.

3. ¢, Considera util emplear el juego para ensefiar a sumar?

Si, porque esto genera un aprendizaje significativo para el nifio, se pasa de estoy
aprendiendo a sumar, a estoy aplicando la suma. Por ejemplo, en serpientes y escaleras,

pasas de hacer sumas directas a sumar con el juego.

4, ¢, Qué estrategias ludicas cree usted que son buenas para ensefiar a sumar?

Que les des objetos, la maquina de sumar, otra seria contar con frijolitos o maiz y decirles
que los junten. No todo el tradicionalismo es malo, la mecanizacién no es mala, pero les
digo que sefialen con su mano y hay que ser pacientes porgue no tienen desarrollada su
motricidad fina. Mientras la aplican hay que observar que en verdad sefialen lo que les

indicas.

5. ¢, Considera util es el uso de material concreto para ensefiar a sumar?

Si, por el nivel cognoscitivo en el que se encuentran segun Piaget.



6. ¢, Qué conocimientos debe tener un docente para ensefiar a sumar?

Primero entender que en sus procesos y que cada uno va a su ritmo, pedagoégicamente,
ser claro al explicar y no ser ambiguo, sin dejar interpretaciones, conciso, yo considero muy
importante entender que la suma es la abreviatura de agrupar elementos, por ejemplo,
estas agrupando tres elementos mas dos, que es agrupar. Y por ejemplo entender que una
suma trata de objetos de la misma categoria. Por ejemplo, manzanas con manzanas, peras

con peras.

7. ¢, Cual es la importancia del juego en el desarrollo del nifio?

Desconozco las explicaciones formales, pero hay investigaciones que el juego como
herramienta para ensefiar es muy buena. Empiricamente para mi, pasas de crear la
obligacion en el nifio de hacer sumas a la aplicacion de hacer una suma en lago en lo que
le nifio esta implicado, como diria la NEM, en el juego pones en el centro de la actividad al
nifio.

8. ¢, Qué opinidn tiene usted del juego como agente potencializador del aprendizaje?

Que rompe la monotonia de clases, genera sonrisas, genera el sentimiento de que lo que
haces a los nifios les agrada y te hace estar comodo al dar clases. Y te sientes bien porque

lo que se te ocurrié esta funcionando.



Anexo E

Entrevista a docente titular

Nombre: Esmeralda Torres Jasso

1. ¢ Considera que el juego se puede aplicar para ensefiar a sumar?

Si de hecho a los nifios les divierte mucho, es una manera recreativa de aprender si se le

da el enfoque correcto.

2. ¢Ha cambiado la manera de ensefiar a sumar desde que inicié su ejercicio

docente?

Si, se tiene que ir cambiando por que los alumnos, épocas e intereses, los lugares, va

cambiando, se cambia el estilo, la forma y todo tiene que evolucionar.

3. ¢Ha aplicado el juego como estrategia para ensefiar a sumar? ¢como?

Si, regularmente cuando los alumnos aprenden a sumar, en el conteo de objetos, la tiendita,

cosas de interés.

4, ¢,Cudl es laimportancia del juego en el desarrollo del nifio?

Es algo motivante y es una manera para atraer su interés. A ellos le interesa jugar pues

aprovechamos eso para tenerlos motivados en clase.

5. ¢Qué opinién tiene usted del juego como agente potencializador del

aprendizaje?

Yo pienso que hay grupos o maestros que tienen que enfocar el juego como herramienta
para aprender. He tenido la experiencia de que se pierde el juego, y de repente hay
un distractor o se pierde el sentido de la actividad y los nifios en vez de jugar para

aprender juegan para solo divertirse.



6. ¢, Como le haria para que no se pierda la linea de que el juego se use para

aprender?

Es dificil, por eso no lo podemos hacer todos los dias. porque casi los alumnos no pueden
conciliar, o serd porque desde pequefios no se les ensefa a trabajar asi y ya de
grandes cuando les quieren poner una actividad con juego no agarran el hilo de la
misma entonces, creen que es juego donde pueden reirse donde pueden hacerles
cosquillas a sus comparieros y ya aqui me rei y me estoy divirtiendo sin hacer nada.
Entonces el gran reto es acostumbrar al grupo a okay, si voy a jugar es porque voy
a aprender. Entonces cuando nosotros logramos que los nifios entiendan ese punto,

ahi se puede trabajar el juego.

7. ¢ Considera que el juego favorece el aprendizaje de todos los alumnos o solo

algunos?

De la mayoria si, porque hay algunos que ya vienen formados con una seriedad de que a

la escuela se va a aprender no a jugar.

8. ¢, Qué ventajas y desventajas ve en el juego como estrategia de aprendizaje?

Ventajas: aprovechados por la mayoria y desventaja es que el nifio que se distrae con

facilidad se va a perder del tema real y cuesta mas trabajo orientar.



