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La Direccién General de Investigacion e Innovacion (DGII) del Instituto
Nacional para la Evaluacion de la Educacion (INEE), a través de la
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el proyecto Documentacion de Buenas Practicas en Innovacion y
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supervisores, asesores técnico-pedagogicos y jefes de ensefianza de
la educacién obligatoria cuenten con un espacio para compartir la
experiencia de su quehacer educativo.

Una Practica Innovadora (Pl) se entiende como un conjunto de
acciones originales o novedosas que se realizan en un contexto
especifico, para mejorar una situacion o solucionar un problema
relacionado con:

» El aprendizaje de los estudiantes

» La convivencia en el aula o centro escolar
» Atencion a la diversidad

» Gestion pedagdgica

» Capacitacion de colectivos escolares.

El componente innovador estéa presente, a través del uso de espacios
u objetos, tangibles o digitales, de la incorporacion de una técnica
didactica, o de la puesta en préactica de un proceso novedoso que los
actores educativos utilizan en el desarrollo de su préactica, por ello es
necesario que se haga explicita y se refiera al contexto en el que se
utiliza.

El componente de evaluacion se narra desde la descripcion del
diagnostico que se realizd para identificar el estado que guarda la
situacion que pretenden mejorar, el seguimiento que se hace para
verificar avances y resultados del trabajo de intervencién.
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El juego como transicion de problemas aditivos a multiplicativos
en segundo de primaria

Situacion a mejorar

Disefiar una situacion didactica que permita a los alumnos comprender el porqué de la multiplicacion evitando la
memorizacion y que sean capaces de resolver problemas en su vida diaria.

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN: Resolver problemas de manera auténoma ¢ Comunicar informacién matematica e Validar
procedimientos y rasultados ® Manejar técnicas eficientemente

Eses
APRENDIZAJES ESPERADOS 5,
ENTIDO NUMERICO
Y PENSAMIENTO ALGEBRAICO FoRi, ESPACIO Y MEDIDA
 Determina la cardinalidad de colecciones | NUMERDS ¥ SISTEMAS DE NUMERACION FiGuRAS ¥ CUERPOS
numerosas representadas graficamente. | o dentiicacion de las caracteristicas de « Identificacion de semejanzas y diferencias
hasta tres cifras que forman un nimero entre COMPOSICioNEs geometricas.

para comparario con otros NUMeros.

« Elaboracicn de estrategias para faciitar el
conteo de una coleccion numerosa (hacer
agrupamientos de 10 en 10 o de 20 en 20).

Mepipa

* Comparacion entre el tiempo para realizar
dos o mas actividades. Medicion del
tiempo de una actividad con diferentes
unidades arbitrarias.

PROBLEMAS ADITIVOS

 Resolucion de problemas que involucren
distintos significados de la adicion y
la sustraccion {avanzar, comparar o
retroceder).

* Construccion de un repertorio de resultados
de sumas y restas que faciite el calculo
mental {descomposiciones aditivas de los
numeros, complementos a 10, etcétera).

Pro AS MULTIPLICATIVOS

* Resclucion de problemas que involucren
sumas iteradas o repartos mediante
procedimientos diversos.

Figura 1. Aspectos del curriculo que se buscé atender. Fuente: SEP, 2011.
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Diagnostico

¢ Como puede emplearse el juego, a modo que sea una variable didactica, para lograr un aprendizaje significativo
en el desarrollo de las competencias de suma y multiplicacién en los alumnos del 2° de primaria?

Los alumnos de educacion primaria ven a las matematicas como algo muy dificil de aprender porque no las
entienden y se les dificulta memorizar tantas reglas y férmulas que luego no saben cémo aplicar. No comprenden el
proceso que implica transitar de problemas aditivos a problemas multiplicativos.

Segun resultados que se obtuvieron el 6 de noviembre del 2015 del Plan Nacional para la Evaluacién de los
Aprendizajes (PLANEA) el 60% de los alumnos de sexto de primaria se encuentran en el nivel 1, el mas bajo de
aprendizaje en matematicas, los cuales fueron presentados por el INEE (2015). Este resultado significa que seis de
cada diez estudiantes del ultimo afio de primaria: escriben y comparan ndmeros naturales, sin embargo, no
resuelven problemas aritméticos con nimeros naturales. ¢ A qué se podria atribuir este problema?

Observamos que el docente debe cumplir con el tiempo que marca el Plan y Programa de Estudios (SEP, 2011) asi
como terminar los libros de texto, lo cual impide en muchas ocasiones que tenga el tiempo para disefar su
didactica de ensefianza. Por otra parte, la ensefianza que observamos es de tipo analogia conocida como
fenémenos didacticos (Brousseau, 1986), es cuando se presenta al alumno una forma de resolver un problema y
con base en ello se plantean otros problemas que puedan resolverse de la misma manera, por lo que el alumno
sigue los pasos para resolverlo, pero sélo por imitacion logra hacerlo y no porque los comprenda. El empleo de este
modo de ensefianza no es malo sino su exceso es lo que provoca que los alumnos sean imitadores, se guian de
una forma ya dada, por lo que no existe un aprendizaje que cause significado en ellos y al memorizar como resolver
problemas de suma y multiplicacion lo que se obtiene es que lo olviden a corto plazo.
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Otro factor es la escolaridad de los padres de familia de esta comunidad, la mayoria no tuvo oportunidad de ir a la
escuela motivo por el que no pueden apoyar a los nifios para que aprendan las tablas de multiplicar. Asimismo, nos
dimos cuenta que en la escuela no se ensefia el origen de la multiplicacion, por qué 4X4=16, sino que se da en un
plano sélo memoristico en donde el apoyo que brindan los padres a los nifios alude a memorizar las tablas de
multiplicar.

Todo ello rompe el gusto por las matematicas que solian tenerle los nifios. Se ha visto que en los alumnos de
primero, segundo Yy tercer grado es una de las materias que les gusta méas. A partir de cuarto, donde se atienden
problemas que ya implican multiplicar, se les complica porque no las comprenden. Por ello decidimos realizar la
propuesta con alumnos de segundo porque observamos que en este grado los alumnos estan entusiasmados con
las matematicas y se puede iniciar la comprension de la multiplicacion. Para poder disefar la situacién didactica
evaluamos lo siguiente:

* CoOmo los alumnos pueden sumar de diferentes maneras para llegar a un mismo resultado

* Realizan agrupaciones con base a un ejemplo

+ Pueden emplear los conocimientos que han adquirido para resolver una situacion problematica
* Realizan secuencias numéricas

El resultado que se obtuvo al analizar cualitativa y cuantitativamente a los alumnos con la evaluacion diagnéstica
(ver anexo 1y 2) es que se les dificultaba realizar sumas cuando se les presentaba como un problema con el que
ellos no estan familiarizados, es decir, cuando se les plantea de forma diferente ya no saben cémo resolverlo,
desconocian secuencias numéricas, se les dificultaba realizar agrupaciones numéricas y no sabian como repartir
ciertas cantidades numéricas de forma practica, por ejemplo de 10 canicas cuantas les tocarian a 2 nifios.
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Contexto

Esta practica se realizd en la primaria “Cesar Cruz Soto” ubicada en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas; ubicada en una
zona urbana-marginada. Es de organizacion completa, cuenta con 12 grupos, 13 maestros, director técnico y
asistente de plantel. La estructura de la escuela se encuentra en condiciones poco favorables, los salones son
pequefios, tres estan en proceso de construccion. El salon de clases donde trabajamos es un espacio reducido
construido con tablones y laminas, donde a partir de las 9:30 los rayos del sol pasan por todas las rendijas de las
laminas provocando incomodidad en los nifios. También hay una plaza civica. Como la escuela esta cimentada en
un terreno no favorable tiene problemas con el suelo que esta desnivelado completamente, lo cual representa un
riesgo constante para los nifios ya que podrian sufrir algin tipo de accidente. Los padres de familia son de recursos
econdmicos bajos, la mayoria de las madres de los nifios son analfabetas, y los padres se dedican al comercio. La
escuela presenta problemas de desercion escolar ya que los padres de familia dejan de enviar a sus hijos a la
escuela sin aviso previo, regularmente porque ponen a los nifios a trabajar fuera de casa, o bien, los requieren para
los quehaceres del hogar. Los padres de familia reciben apoyo econdmico de programas de inclusién social para
gue sus hijos asistan a la escuela. El segundo grado grupo “C” fue donde se llevd a cabo esta propuesta, Al inicio
del curso tenia 35 alumnos, cuando se realiz6 la practica ya solo eran 28 alumnos que tienen entre 7 y 9 afios de
edad.
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Figura 2. Salon de clases en la primaria Cesar Cruz Soto. Foto:
Adriana Solis y cols.




Descripcion de las actividades

Nuestra situacion didactica fue “Juguemos a lanzar los Aros”, se realiz6 en tres sesiones (una sesion por dia);
Iniciamos de lo sencillo a lo complejo, en cada una de las sesiones se abordaron los problemas de sumas, para que
comprendieran el proceso de sumar para llegar a multiplicar y concluyan que la multiplicacién es una suma
abreviada, en donde se les planteé encontrar el niUmero faltante en diferentes posiciones. Con base en Vergnaud
(1991) representa un reto poder resolver operaciones de suma cuando esta se presenta en diferentes situaciones.
En la primera sesién tendra una funcién especifica, que es introducir a los alumnos a los problemas que ellos ya
dominan, para ir incrementando la complejidad de una manera progresiva; en la Ultima sesion se presentara al
juego de aros como una alternativa para que resuelvan los problemas sin usar un material concreto (es decir los
aros y los conos) sino ya empleando la multiplicacion para ello.

Material: 30 conos de plastico, 150 aros de hule, 3 silbatos y la situacion didactica (las instrucciones del juego por
escrito).

COoMPETENCIAS QUE SE FavORECEN: Resoclver problamas de manera auténoma * Comunicar infermacion matematica  Validar
procedimientos y resultados « Manejar técnicas eficlentemente

Eles

APRENDIZAJES ESPERADOS SERTIDO HUMERICO

¥ PENSAMIENTO ALGEERAICO FDRM&' (2 Al e L

+ Dztermina |a cardinalidad de colecciones MOUMERDS ¥ SISTEMAS DE MUMERACIO Ficuras ¥ cuerpos
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numercsas representadas graficamente.

+ |dentificacion de las caractensticas da
hasta tres cifras gue forman un numero
para comparario con ofros nimeros,

= Elaboracién de estrategias para faciitar el
conteo de una coleccion numerosa (hacer
agrupamientos de 10 en 10 o de 20 en 20).

PROBLEMAS ADITIVOS

# Resolucicn de problemas gue invalucren
distintos significades de la adician y
la sustraccion (avanzar, comparar o
retrocedsr).

« Construccion dz un repertorio de resultados
de sumas y restas gue faciite el calcuio
mental {descomposiciones aditivas de los
ndmeros, complementos a 10, etcétera).

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS
# Resclucion de problemas que involucren

sumas iteradas o repartos mediante
procedimientos diversos.,

» |dentificacion de semejanzas y diferencias
enfre composicionss geométricas.

Mepioa

= Comparacian enifre el iempo para realizar
dos o mas actividades. Medicion dal
tiempo de una actividad con diferentes
unidades arbitrarias.

Cuadro 1. Ubicacién curricular. Programa de estudios. Fuente: SEP, 2011.




Sesion 1

El primer dia nos presentamos con los nifios en su salén de clases a las 8:00 am, se les dijo que ibamos a jugar a
lanzar aros en la cancha deportiva, por lo que se les pidié formarse; se emocionaron mucho porque iban a jugar, al
llegar a la cancha, realizamos el juego del planetario para que se formaran los equipos, cada equipo estuvo
integrado por ocho participantes, se les explicd que cada equipo tendria un capitan que serian los nifios que ya leen
correctamente, por lo que Luisa, Marco y Oscar serian los capitanes del juego, a ellos se les entrego la actividad
didactica de la sesién 1, se explicd a todo el grupo que las actividades las realizarian en equipo y que todos
tendrian que jugar, cada capitan se encarg6 de darles indicaciones del juego por escrito y de dirigirlos, asi también
se les entreg6 a cada capitan un silbato cuando requirieran de nuestro apoyo y asesoria necesaria. Enseguida de
formar los equipos, cada capitan ley6 las indicaciones a todos sus integrantes, tomaron su material por equipo: 50
aros y 10 conos de plastico, para iniciar el juego observamos que todos los equipos estuvieran listos con su
material, después de verificar que todo se encontrara en orden, se toco el silbato para iniciar el juego.

Actividad 1: Se presenta a continuacion el cuadro que los niflos completaron utilizando los conos y los aros, este
contiene el nombre del participante, el nUmero total de aros que hay en cada cono y el total de aros insertados en
todos los conos. Cada alumno pasé a insertar un aro en cada cono sin retirarlo, enseguida paso el siguiente y asi
sucesivamente; se les presentd dos preguntas de andlisis. Se esperd que profundizaran en sus conocimientos para
favorecer la comprension con el uso eficiente de las herramientas mateméticas que ya poseen y manipular el
material de manera facil y divertida.

Total de aros en cada cono Total de aros
Nombre del Integrante insertados en
Conol | Cono Cono | Cono4 | Cono todos los
2 3 5 conos
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Cada equipo ocupd6 un espacio en la cancha, acomodaron los 5 conos en frente de ellos, cada integrante se formé y
pasaron uno por uno para insertar los aros en los conos, el capitan del equipo es quien los coordiné y entre todos
fueron completando el cuadro que se les solicitd (ver Figura 3)

Figura 3. Alumnos de segundo grado jugando con los aros. Foto:
Adriana Solis y cols.

En todo momento los equipos trabajaron solos, entre ellos discutieron y tomaron acuerdos, al darse cuenta que se
habian equivocado, borraban todo y volvian a comenzar; la diversién para ellos fue el insertar los aros en cada
cono, no todos podian hacerlo de la misma manera, mientras que el capitan de cada equipo observaba que todos
pasaran y que fueran completando el cuadro, cuando tenian dudas sonaban sus silbatos, se les iba apoyar, en
decirle que tenian que leer correctamente que observaran bien lo que estan realizando y lo Unico que tienen que
hacer es registrarlo en el cuadro; en la actividad 1 no se presenté ningan incidente, lo resolvieron de una manera
divertida, todos participaron, llenaron los cuadros. El equipo que termina la actividad toca el silbato para que se
pase a revisar que efectivamente tienen listo el cuadro.

Actividad 2: En esta actividad se les present6 situaciones problema, donde se les cuestion6 en relaciéon al nUmero
de aros o de conos que podian ocupar, con la finalidad que los alumnos trabajaran de manera cooperativa con sus
compafieros, compartieran sus inquietudes y disefiaran sus propias estrategias para solucionar los problemas. La
regla fue que todos los conos tenian que tener el mismo nimero de aros.
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Situaciones problema:

En cada cono lanzaras 2 aros. Si tienes 14 aros ¢ Cuantos conos necesitas para acomodar todos los aros? vayan
por los conos que necesiten, inserten los aros correctamente y escriben la respuesta.

NUmero de conos:

Coloquen los conos que necesitan para acomodar 30 aros, si en cada cono van a insertar 6 aros. ¢ Cuantos conos
necesitas para acomodar todos los aros?

NUmero de conos:

Cuéantos conos necesitan, para acomodar todos los aros que tienen y cuantos aros tendran cada cono. “Recuerda
gue debe haber el mismo nimero de aros por cono”

Numero de conos:

NUmero de aros en cada cono:

La actividad dos se les complico un poco, porque son situaciones donde se les da el numero total de aros que
ocupa cada cono, por lo que tenian que descubrir el nUmero de conos que necesitaban ocupar, con esto los
iniciamos con la multiplicacién. En esta actividad los nifios discutieron, manipularon el material, experimentaron,
colocaron una y otra vez los conos, hasta que se observaron que la pregunta les daba datos, entonces siguieron las
indicaciones que les daba cada capitan, tomaron el nimero de aros que les decian, y los insertaron en los conos
cémo decia la actividad y descubrian el nUmero de conos. Fue una actividad que les causé mucha emocién ya que
llegaron al resultado; se percataron de que no era nada dificil, asi dieron respuesta a cada una de las situaciones.
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Al finalizar la actividad realizamos un circulo con todos los integrantes de los equipos preguntandoles qué les habia
parecido el juego, dijeron que se divirtieron mucho, que les costé insertar los aros y por ello no avanzaban.
Enseguida les preguntamos qué se les habia dificultado de esta actividad, explicaron que no le entendian, pero que
después se les hizo muy facil porque se dieron cuenta que estaban multiplicando; los nifios se emocionaron por
ello, argumentando que aprenderian a multiplicar mas rapido que sus hermanos que estan en otros grados, por lo
que se les preguntd por qué decian que estaban multiplicando. Lo curioso fue que contestaron no saber por qué,
pero sabian que estaban multiplicando, y pusieron de ejemplo la tabla del 2 enumerando 2, 4, 6, 8,10... Todos se
emocionaron por ello; se les volvié a insistir por qué decian que estaban multiplicando, diciendo: “asi es maestra, ya
sabemos multiplicar’. Lo cierto es que ellos tienen la nocion de la multiplicacién por sus hermanos, porque los nifios
que no tienen hermanos mayores, no hicieron comentario alguno, tienen nocién, pero no comprenden lo que es la
multiplicacion. Se les dijo que al otro dia continuariamos con el juego, nos dimos un fuerte aplauso por la actividad
realizada.

Sesion 2

Actividad 1: Continuando con el juego de aros, llenaron un cuadro en donde tenian que descubrir el dato que hacia
falta, se les dio el nimero de conos y el nimero total de aros que se ocuparon, para encontrar el nimero de aros
que se ocupa por cada cono, recordando que cada cono tiene que tener el mismo ndmero de aros. Con esta
actividad se espera que puedan utilizar los datos que les proporciona el cuadro para poder resolverlo y sean
capaces de analizar la informacién, experimentar y crear posibles soluciones (se observa en este momento como
ya estan multiplicando).
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Nimero de conos NUmero de aros por NUmero total de aros
cono insertados en los

@ conos

10
18
24
32
36
42
49

N O O Al W NP

“Continuemos con el Juego de Lanzar Aros”. Se le solicité al grupo que fueran a la cancha y se integraron los
equipos como estaban ya formados; a cada capitan se le entregé la actividad didactica, se les solicitd que pusieran
mucha atencion a las reglas de juego y resolvieran el cuadro, observando los datos que se les proporciond,
Unicamente tenian que encontrar los datos faltantes. Cada capitan organizd a sus equipos para iniciar el juego,
leyeron para todos las reglas del juego e iniciaron la actividad; el material estaba en el centro de la cancha y
tomaron el que iban requiriendo, los equipos comenzaron a trabajar.

Al equipo de Marco se les complicd mucho hacerlo, no tomaban en cuenta los datos que les daba el cuadro, hasta
que un integrante se dio cuenta que tenian que ir por el material como lo indicaba la actividad; fueron por el material
pero a la hora que cada integrante distribuyo los aros, lo hicieron de cualquier forma, por lo que se tuvo que
intervenir para apoyarlos. Se les dijo que leyeran atentamente las reglas del juego, cada cono debia tener el mismo
nuamero de aros, en ese momento los nifios gritaron “ya entendimos” y comenzaron a repartir los aros en los conos.
En este momento estaban, sin saberlo, dividiendo con base a la multiplicacién para llegar a su resultado.
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En el equipo donde la capitana fue Luisa, estaban mas organizados, trabajaron con los conos y los aros como lo
indicaba la actividad, no tuvieron ningun problema al resolverlo, de ahi decidieron ya no ocupar el material y
comenzar a trabajarlo con sucesiones numeéricas, lo escribieron al reverso de su hoja, de ahi recurrieron a las
tablas de multiplicar para hallar las respuestas que hacian falta en el cuadro, observando que lo que hacian eran
sucesiones, mientras que la idea de la multiplicacion ya la tenian, y cuando se les cuestion6 coémo encontraron la
cantidad de aros en cada cono si tienen 7 conos y 49 aros en total, discernieron que era la tabla del 7 ya que
7*7=49, esta respuesta no la esperdbamos tan pronto, se les pregunté por qué, entonces mostraron como lo fueron
trabajando en sucesiones numéricas de 7, 14, 21, 28, 35, 42, 49... y asi obtuvieron el niumero total de aros,
contando 7 conos los que usaron, entonces les dije que continuaran jugando.

El equipo de Oscar fue uno de los equipos a los que mas se les complicé trabajar en forma ordenada, pues eran 4
nifios quienes deseaban manejar todo el material, hasta que se tuvo que intervenir para que todos pudieran jugar,
fue asi que se organizaron de una manera diferente, 2 nifios se encargaron de acomodar los conos, 3 de contar el
namero total de aros y las otras 2 de lanzar los aros en los conos. De esa manera repartieron los aros en relacion
de 1 al, dificilmente se iban a equivocar a excepcion de que contaran mal el nUmero total de aros (ver Figura 4).

Figura 4. Repartiendo los aros. Foto: Adriana Solis y cols.
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Actividad 2: Ahora son tres problemas que tienen que solucionar, para resolver las preguntas planteadas; esta
actividad esta de forma grafica para que puedan comprenderlo mejor. Los alumnos pueden crear una solucién
distinta a la propuesta, realizar calculos mentales, asi como validar sus procedimientos y sus resultados.

Si tienes 20 aros ¢,Cuantos aros habria en cada cono?

‘ ‘ ‘ ‘ NUmero de aros en cada cono

En cada cono inserta 5 aros ¢ Cuantos aros hay en total?

‘ ‘ ‘ ‘ Numero de aros en total

Acomoda los aros en los conos ¢ Cuantos aros hay en cada cono?

dddd il
OO ?CCC O
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En esta actividad, los equipos trabajaron muy rapido, debido a que esta actividad era grafica, por lo que ellos
ocuparon el material concreto para poder resolverlo, iban por los conos que indicaba la actividad y por el nimero de
aros que necesitaban y lo repartian entre los conos. A cada equipo se le pregunta ¢,Qué fue lo que se les dificultd
resolver? Y todo contestaron que estuvo muy facil, que ya saben contar, nada mas iban haciendo lo que el capitan
les iba leyendo vy listo.

Sesién 3

Actividad 1: Es nuestra evaluacion final de las sesiones anteriores, en esta actividad no se ocupa el material
concreto, se trabaja en pares, este nos permitio darnos cuenta si realmente los nifios son capaces de resolver un
cuadro en donde implique multiplicar, por lo que los nifios desarrollan formas de actuar y pensar matematicamente
en diversas situaciones, crean conjeturas e hipétesis haciendo inferencias, deducciones, planteamiento de
supuestos, argumentaciones y demostraciones, que los lleve a dar un resultado. Es decir que los nifios puedan
multiplicar sin saber que lo estan haciendo.

NUmero de conos NUmero de aros en NuUmero total de
Vcadg cono aros insertados en
‘ ‘ ‘ Ty tod‘os los conos
4 6
10 30
7 21
9
10 20
34
9 18
6 24
5 9
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Esta actividad en donde ellos tienen que completar el cuadro sin usar el material, se trabaja dentro del salon de
clases por pares, para que permita observar qué tanto todos los alumnos pueden resolverlo; se les entrega la
actividad a cada pareja en sus mesitas correspondientes, cada par comienza a trabajar, se les pide que en la hoja
de procedimientos escriban o dibujen lo que estan haciendo para encontrar las repuestas, casi todos dibujaron los
aros y los conos, de esa forma llegaban a sus resultados, pero como en esta actividad se les presentaba la
incognita (es decir el nimero faltante) en diferentes posiciones, es donde ellos se les complicaba como hacerlo,
aqui pusieron en practica el ensayo y error, porque estuvieron dibujando hasta que les saliera lo que les pedia (ver
figura 5).

Figura 5. Nifios resolviendo la actividad. Foto: Adriana Solis y cols.

Los nifios participaron de manera activa en todas las actividades, jugaron y se divirtieron, el llevarlo a cabo fuera
del salén de clases, al aire libre, les dio la oportunidad a los nifios de poder actuar libremente, de una manera mas
activa, participativa y libre. La aplicacion del disefio didactico cumple con la teoria constructivista que sustenta esta
propuesta de innovacién, en donde es el alumno quien manipula, experimenta y crea su propio aprendizaje; el
docente es facilitador del proceso.
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Componente innovador

El juego “Juguemos a lanzar los aros” fue algo de lo que nos servimos como apoyo para mejorar los resultados de
la evaluacién diagnéstica; su uso sirvid para que los alumnos comprendieran en que consiste multiplicar por si
mismos, que fueran capaces de resolver problemas de suma y de multiplicacion de una manera informal, es decir
con su propia forma de hacerlo de una manera libre y autbnoma, en donde el alumno creé y construy6 su propio
conocimiento, planteandole problemas. Para poder llevar a cabo el disefio del juego tomamos como referente la
teoria de las situaciones didacticas desarrollada por G. Brousseau (1986), este enfoque de ensefianza implica
“devolver a los alumnos la responsabilidad de su aprendizaje”, el trabajo del profesor en esta perspectiva consistié
en proponer al alumno situaciones que produzcan su conocimiento como respuesta personal a una pregunta, para
ello fue necesario encontrar cual iba hacer nuestro objeto de ensefianza que de acuerdo con Chevallard (1998) son
verdaderas creaciones didacticas suscitadas por las necesidades de la ensefianza, basado en lo que necesitan
aprender nuestros alumnos.

Para mejorar el proceso de la multiplicacién investigamos todo lo que de una manera u otra influye en el proceso de
aprendizaje de los alumnos, la comunidad, la escuela, la sociedad, los padres de familia, los conocimientos que los
alumnos ya poseen para el disefio didactico.

Es un juego que permitié la interaccidon en equipo para llegar a un resultado, en todo momento los alumnos
trabajaron solos, dirigieron toda la actividad, fueron libres en cuanto al tiempo, no tuvieron miedo a equivocarse,
fueron capaces de poder dar resultados por su propia intuicién y descubrir que estaban aprendiendo jugando.

Con esta préactica innovadora deseamos trabajar con situaciones didacticas en donde los alumnos puedan seguir
las indicaciones independientemente de la forma en que se les presenten y de manera auténoma lleguen a un
resultado. Propusimos que el docente sea facilitador del proceso y no instructor, es decir que permitan a los
alumnos ser quienes dirijan y conduzcan su propio proceso de aprendizaje.
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Resultados

Con la primera actividad, cada alumno pas6 a insertar un aro en cada cono. Se les pregunté cuantos aros
tendrian si tuvieran 8 conos y en cada cono hay 9 aros; y cuantos aros hay en cada cono, si son 6 conos y en
total hay 30 aros. Con esto los alumnos ampliaron y profundizaron sus conocimientos, de manera que
comprendieron con el uso eficiente del material concreto de manera facil, divertida, lo que es el conteo, la
sucesién numérica y la variacién proporcional (es decir que va de 2 en 2, 4 en 4, etc.) empleando con ello el uso
de sus herramientas matematicas, desarrollardn la confianza de sus capacidades y actitudes para poder
determinar hechos, puedan establecer relaciones y estimularon el trabajo en equipo (ver figura 6).

Nombre del participante Total de aros en cada cono Total de
o aros
Cono Cono Cono Cono Cono insertados
1 2 3 4 L5 en todos

los conos

LiX] OO T O T T N %
CariMe R 22 22 g
Michel 2 3 R3S 4y
OScay’ 9. 4 4. 4 4| 20
9’ Hena bl g Bih ®| A0
cenelt [4 ? 6 6 6 30

0Scqv. %+ 1 3+ % 1 @B

Figura 6. Sesién 1, actividad 1. Elaboracion propia.

Como lo pueden observar en la figura 6 los nifios pudieron ir sumando, con el uso de los aros no se les complic
para poder contestar correctamente, si observamos los nifios se estan iniciando en el proceso de multiplicacion, no
sabian realizar secuencias numéricas, pero con el material pudieron lograrlo y sin darse cuenta de ello, observaron
gue existe una relacién con el nimero de aros y con el nimero de conos y que de ello depende el resultado que se

obtiene.
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Los alumnos trabajaron de manera cooperativa, compartieron sus inquietudes, disefiaron sus propias estrategias
para solucionar los problemas que se les presentaron, jugaron y aprendieron a emplear las operaciones basicas
(sumaron y restaron) en donde pudieron desarrollar sus capacidades de busqueda, identificacién y resolucion de
problemas (ver figura 7).

Numero de conos Namero de aros por Numero total de aros

D y CONO  jngertados en los conos
@ <w - ]

)

/ 10
18

24

45 32

[#)

bt 42

) 49

50

G N O O AW N -

Figura 7. Sesion 2, actividad 1. Elaboracion propia.

Se identifico en el cuadro de la figura 10 que los nifios en ninglin momento estan memorizando procedimientos que
ellos tengan que realizar para obtener un resultado, de igual manera no estan memorizando las tablas, pero si
observan ya estan desarrollandolas, en el ejemplo del cuadro existen 2 conos y cada cono tiene 9 aros, cuantos
aros hay en total, es 18 aros, (2x9=18), en este momento estamos logrando que esta practica innovadora permite al
alumno a interactuar con problemas diferentes a los que ellos estan acostumbrado, y a ir mejorando con relacién a
los resultados que se obtuvieron en la evaluacion diagnoéstica se comience a mejorar, ya que los nifios, suman,
realizan agrupaciones, hacen reparto de aros de igual nimero entre los conos y llegan adn resultado de manera
libre y autbnoma.

Se realiz6 una evaluacién final que nos permitiera poder darnos cuenta si los alumnos realmente pueden resolver
otra problematica planteada de manera diferente, que les permita para poder realizarlo poner en practica lo que
aprendieron durante las 2 sesiones anteriores, se trabajo en pares; en este momento no pueden ocupar el material
concreto, para poder observar como ellos van a crear sus propias estrategias para dar respuesta a la problematica
planteada.
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Se alcanz6 que los alumnos actuaran y pensaran matematicamente en diversas situaciones. Pusieron en juego lo
que fueron aprendiendo, crearon conjeturas e hipétesis, es decir, daban una posible respuesta realizando
deducciones. Ocuparon el material concreto para confirmar si sus respuestas estaban correctas hasta llegar a
argumentar y demostrar el resultado obtenido. Posteriormente, sin utilizar ningun tipo de material concreto,
resolvieron multiplicaciones sin tener que memorizar, no sabian que estaban multiplicando, ellos solo se divirtieron
y aprendieron como lo pueden observar en la Figura 8. Para llegan a los resultados y encontrar los datos que

faltaban en la tabla emplearon sus propias estrategias, ya que no podian ocupar los aros y los conos, por lo que
emplearon formas graficas y utilizaron las sucesiones numeéricas y las sumas repetitivas.

i wnos
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Figura 8. Actividad final. Elaboracion propia.

Si observan la figura 8 nos damos cuenta que los nifios ya estan realizando multiplicaciones. La propuesta es que
los nifios vayan multiplicando empleando sus propias herramientas para que al final puedan saber el por qué
4x6=24, como lo muestra el cuadro. Para ello es un proceso que estamos iniciando, pero los nifios ya saben
resolver estos problemas. Es una préactica que causa un impacto en la vida de estos nifios que dificilmente podran
olvidar, ya que ellos fueron libres y autbnomos de su propio proceso de aprendizaje.
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Como son nifios de segundo de 7 a 9 afios de edad emplearon material concreto que pudieran manipular y a la vez
fue un juego que no les exigié que ellos estuvieran quietos, al contrario todo el tiempo estuvieron activos.

Evaluacion de las tres sesiones:

Realizamos una evaluacion que consistio en que los nifios pudieran resolvieran 5 preguntas (ver anexo 3) para
reconocer que los alumnos habian mejorado con base a los resultados de la evaluacién diagnostica.

Pregunta 1: Completa el siguiente trenecito con los niumeros que faltan. Los alumnos pudieron realizar secuencias
numeéricas sin problema porque con la practica del juego de los aros los alumnos se familiarizaron con el conteo y
con las sucesiones numéricas.

Pregunta 2: Ayuda a la ranita a cruzar el lago, para ello tienes que marcar las piedras correctas, recuerda que la
ranita brinca de 3 en 3. Los nifios fueron capaces de sefialar las piedras correctas con base a una variacion
proporcional que es saltar de 3 en 3.

Pregunta 3: A una mesa le caben 4 sillas, si tienes que acomodar 20 sillas ¢ cuantas mesas tienes que utilizar para
colocar todas las sillas? Pudimos observar que los nifios agruparon y repartieron las sillas en cada mesa, ocupando
cada uno su propia estrategia de solucion y el conteo. El juego de aros permitié que ellos dominaran el conteo asi
como la importancia de agrupar con la misma cantidad lo que se tuvo como total.

Pregunta 4: En el salén de clases hay 15 nifias y a cada nifia se le va a dar 3 paletas, ¢ Cuantas paletas hay en
total? Para resolver esta problematica los nifios realizaron conteos, sucesiones numéricas, agruparon y repartieron
para poder llegar a un resultado.

Pregunta 5: Relaciona las operaciones con cada coleccion segin la cantidad de paquetes y de botones que
contienen y resuelve. Con este ejercicio final los nifios fueron capaces de relacionar la operacién formal con su
representacion grafica, es decir es lo que ellos venian realizando con el “Juego de los Aros” ya que ellos siempre
estuvieron agrupando los aros con los conos y viceversa. En todo momento agruparon, contaron, realizaron
sucesiones numéricas, agruparon, repartieron y fueron capaces de completar un cuadro que implicaba multiplicar.
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Observaciones

Que dificil resulta ensefar las tablas de multiplicar sin que tengan que memorizarlas, por costumbre los padres de
familia, docentes y alumnos creen que es la Unica forma que tienen para aprenderla, ya que siempre ha sido de
esa forma, pero ¢realmente los alumnos comprenden en qué consisten las tablas de multiplicar?; la propuesta
nos permite reflexionar que si existe una forma de aprender las tablas de multiplicar que no sea memoristico,
pueden aprenderlo descubriéndolas a través del juego.

La ensefianza de las matematicas no tiene por qué ser formal Unicamente, hay que lograr que el alumno viva,
sienta, se emocione por aprender, descubra el fascinante mundo de los niumeros y de sus operaciones, si el juego
es para ellos una forma natural de aprender, pues entonces juguemos a las matematicas.
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Anexos

Anexo 1. Evaluacion diagndstica
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No.
Pregunta
1

10

Conclusion
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Anexo 2. Resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica en alumnos de 2°

“ 9

grupo “c

RESULTADO

Los alumnos en su mayoria llegaron al resultado correcto, utilizando diversas soluciones
para poder sumar el total que se les solicitaba.

Lograron resolver este problema, debido a que se presentd de una manera gréfica, estaba
un ejemplo de como iban a ir realizando las agrupaciones, la mayoria de los nifios lo que
realizé fue una imitacion del ejemplo dado, sin comprender realmente porque lo realizaban
de esa manera.

No saben aln realizar secuencias numéricas.

La gran mayoria utilizoé el dbaco en donde ellos pudieron realizar agrupaciones correctas
para llegar al resultado.
Se les dificult6 el problema.

Sabian realizar agrupaciones, pero no supieron exactamente como realizarlas, por lo que
en su mayoria la respuesta dada fue incorrecta.
Saben resolver problemas aditivos cuando se les presenta de manera clara.

Se confundieron para poder llegar al resultado.
No lograron resolver el problema.

No comprendieron lo que se les planteaba, por lo que no dieron respuesta a lo que se les
preguntaba.

Los alumnos en su gran mayoria saben sumar cuando se presenta solo de una forma la
incognita, cuando se les plantea de manera diferente ya no saben qué hacer y no saben
aplicar la suma cuando se les presenta una problematica diferente a la que estan
acostumbrados a resolver.




Anexo 3. Evaluacion de las sesiones

EVALUACION DE LAS SESIONES 5.- Relaciona las operaciones con cada coleccién, segin la cantidad de paquetes y de botones gue
contienen y resuslve.
Lee con mucha atencidn cada pregunta y resuelve lo que se te pide. —
Sx4=
00 000p
1.- Completa el trenecita con los nimeros que falta. ooo 0 ooo o
-
7x3= Oo|0O0|/OO0O OO0 ||OO
{ °0/(90/[%0]|%0 |0

2.- Ayucla & fa ranita a cruzar of lago, para ello tienes que marcar fas piedras correctas, recuerda que
fa ranita brinca de 3 en 3.

0.0
2x8= O
000

- T - -
0 00| ©00 ©0O0
1x6= 000 000 OO0
000 ©00 000
— ——
3.- En una mesa Je caben 4 sillas, si tienes que acomadar 20 sillas, ¢ Cudntas mesas tienes que utilizar o
S o . - . - - -
xes O

Respuesta:

4.- En &l salon de clases hay 15 nifias, y a cada nifia se le va a dar 3 paletas, ¢Cudntas paletas hay en
total?

Respuesta:
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