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SINTESIS DEL TRABAJO

El trabajo que se presenta se titula “EL JUEGO DIDACTICO PARA LOGRAR EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LARESOLUCION DE PROBLEMAS” tomando
como base la experiencia docente adquirida y vivida en la Esc. Prim. Agustin Melgar
en turno matutino y Esc. Prim. Francisco Morosini en turno vespertino, ubicada en
la ciudad y puerto de Coatzacoalcos, Veracruz del afio 2016 al 2019.

Este ensayo es el resultado de mis observaciones realizadas como maestro en
proceso de formacién y de la labor que ejerci como auxiliar docente, mediante la
cual detecté la ensefianza tradicional de la materia de matematicas, produciendo
como consecuencia dificultades y aprendizajes no significativos en los contenidos
de la misma. Por ello, analicé e investigué una alternativa de ensefianza/aprendizaje
en la que los alumnos pudieran adquirir dichos aprendizajes significativos. Logrando
como resultado tedrico en las investigaciones, y como resultado practico en el dia a
dia con los alumnos en el aula, el juego didactico como la alternativa innovadora de
ensefianza.

Presentando los beneficios de la aplicacion del juego didactico en la resolucion de
problemas, también, redactando conceptos claves del tema, ademas de las
aportaciones que los planes y programas de estudio nos brindan, culminando con
la aportacion de la narrativa escolar propia relacionada con el tema.
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INTRODUCCION

El tema central del presente ensayo es el juego didactico una herramienta en
la resolucion de problemas matematicos con multiplicacion en el tercer ciclo de

primaria.

Las multiplicaciones estan dentro del aprendizaje significativo y recuperar
estos conocimientos dentro del razonamiento légico-matemético, para ser
consolidado en la mayoria de los alumnos y alumnas, sin embargo, a nivel practico
he constatado que en la actualidad existen dificultades y limitaciones en el

aprendizaje de las mismas.

Es importante una vision panoramica y amplificada del problema, es decir,
conocerlo desde lo tedrico hasta lo practico para poder asi entender las razones y/o

motivos que lo originan, y en este trabajo documentar acerca de este tema.

En el tercer ciclo de primaria en la asignatura de matematicas la resolucion de
problemas con multiplicaciéon es una actividad que se ha convertido en cotidiana, ya
gue se trabaja en los libros de texto, asi como en los examenes bimestrales, por ello,
ante esto, lo veo como una problematica principal a mejorar y aportar a los docentes

una manera diferente de impartir la ensefianza-aprendizaje de las mismas.

De alli surge el juego didactico como una alternativa de ensefianza para la
resolucién de problemas, en la cual, mas de un docente se vera obligado a salir de
su zona de confort de ensefiar, sin embargo, no es algo imposible, ni complicado,
puesto que no requiere de grandes materiales o espacios especificos, tan solo de

una correcta organizacion y ejecucion de las actividades.

Desde las practicas profesionales hasta mi labor desempefiada como auxiliar
docente pude establecer que los docentes somos los principales influyentes en las
limitaciones del aprendizaje de los alumnos, sin embargo, también los primeros que
tenemos la oportunidad de potenciar una gran calidad de aprendizajes en nuestros

alumnos.



En las mateméticas, con cualquier contenido la mayoria de los docentes
desean tener la atencion absoluta del alumno para poder explicarle paso a paso y
punto por punto el mismo, cuando es un contenido nuevo es valido, pero se nos hizo
ley y/o costumbre dicha forma de ensefianza, lo que ha generado un paradigma
complejo y negativo hacia las mateméticas de parte de los alumnos, que son

“dificiles, aburridas, complicadas y/o estresantes” segun los mismos.

También, durante mi carrera profesional pude visualizar que varios de los
maestros en proceso de formacién tienen un paradigma de complejidad y dificultad
con la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, por lo cual, tratan de evitar lo
mas posible el trabajar con dicha materia, transmitiendo de manera inconsciente ese
mismo paradigma a los alumnos. Por ello, para basar dicha percepcion retomo a
Estrada (2007) citado por Madrid, Maz, Ledén, Casas y Jiménez (2016) quien afirma

que:

las actitudes hacia una materia de estudio son bastante estables, de distinta
intensidad y se expresan de forma positiva 0 negativa (agrado/desagrado,
gusto/disgusto). Ademas, estas actitudes pueden también representar
sentimientos vinculados a cuestiones externas a la materia (profesor, actividad,
libro, etc.). Durante las Ultimas décadas, el analisis de las actitudes hacia las
matematicas y la estadistica de los futuros maestros y profesores es una linea de

investigacion ampliamente estudiada tanto a nivel nacional como internacional.
(p.2)

En definitiva, como docente tenemos la capacidad de influir en los alumnos,
positiva 0 negativamente, no solamente de manera verbal, sino accionar también,
podremos decirles que las matematicas no son dificiles o aburridas, pero si en
nuestras clases impartidas demostramos lo contrario, ¢coOmo convencemos a los
estudiantes de lo contrario? Y ahi radica el motivo por el cual me interese en dicho
tema, puesto que, el docente tiene la capacidad de mejorar y revertir dicha

problematica.



El objetivo del presente ensayo consiste en presentar un analisis acerca del
juego didactico como alternativa de ensefianza o como herramienta en la resolucion

de problemas matematicos con multiplicacion en el tercer ciclo de primaria.

Se estructura a partir de tres capitulos, por lo que en el primer capitulo se
plantea un breve andlisis de distintos enfoques basados en el juego y la resolucion
de problemas. InclinAndose y desarrollando ampliamente el enfoque didactico y la

lidica, en el cual aborda la ludica y la importancia de la misma.

En el segundo capitulo se recuperan diferentes puntos de vista que apoyan la
nocioén del juego en la resoluciéon de problemas y las mateméticas, asi como tipos de
juego que podemos aplicar como docentes. Finalmente, para el tercer capitulo se
presentan las consideraciones finales, desde las aportaciones de los planes y

programas hasta las de mi propia historia escolar y mi experiencia docente.



CAPITULO |
UN BREVE ANALISIS DE LOS ENFOQUES

Al escuchar o leer acerca de la resolucién de problemas matematicos, la
mayoria, sean estudiantes o no, podemos pensar de manera espontanea en
nameros, operaciones o cualquier otra cosa asociada a las matematicas, incluso, tan
solo escuchar y/o leer la palabra mateméaticas, se centran en pensar y asimilar
Gnicamente numeros y sus derivados, y esto es correcto, sin embargo, las
matematicas también cuentan con su parte tedrica, puesto que, no deja de ser una
ciencia; dicha parte tedrica si la investigamos, analizamos y comprendemos primero,

lo practico se facilitaria en la mayor medida.

Esto nos conduce a reconocer que, dentro de las matematicas, el
conocimiento tedrico juega un papel fundamental y es de vital importancia, y no
solamente el conocimiento practico lo es todo. Dicho en otras palabras, para poder
conocer y saber el por qué y como se da una problematica matematica, es
importante investigar y analizar los antecedentes tedéricos y la contextualizaciéon que
presenta dicha problematica, lo que nos ayudara a comprenderla mejor y poder

innovar una solucién a la misma.

1.1 Antecedentes

Los antecedentes aportardn una vision histérica de la problemética, debido
gue, no es un problema nuevo o desconocido, por ello, investigaremos y
conoceremos mediante enfoques las aportaciones que distintos autores han

desarrollado a lo largo del tiempo.
A. Enfoque linglistico

En primer lugar, un enfoque que puede llegar a creerse inusual para muchos
de nosotros en este tipo de problematica abordada, es el enfoque linglistico, puesto

que, dicho enfoque se centra de manera especifica en el problema, es decir, en el



texto que se relata o escribe para darle solucion, y como mencionaba anteriormente,
muchos relacionan de manera directa la palabra problema con los ndmeros u
operaciones que el mismo pide para ser resuelto, sin embargo, olvidamos, ignoramos
o dejamos de lado la importancia que tiene la redaccion del problema, es decir, el

problema escrito, y es alli, donde entra en funcion este enfoque.

Realizando las investigaciones pertinentes, encontré que respecto al enfoque

lingtistico Castro (1992) afirma:

En muchas de las investigaciones se ha prestado especial interés al papel que
juega el lenguaje y las cuestiones asociadas en la resolucion de este tipo de
problemas. En las investigaciones que han tratado las dificultades de resolucion
de problemas en funcién del lenguaje, podemos distinguir las que se centraron
en: a) la habilidad lectora, b) la legibilidad de textos, y c) factores linglisticos.
(p.244)

Es claro y evidente que, desde el nombre lleva dicho enfoque, se centra en el
papel que desempefia la lectura y escritura problema. Dicho en otras palabras, los
autores aseguraban que entre mayor fuera la habilidad para leer y comprender el

problema aumentaba la posibilidad de resolucién del mismo.

Por otro lado, se buscaba que el lenguaje de dichos problemas fuera el idoneo
y correcto al nivel de los educandos, es decir, que los problemas pudiesen ser
entendidos por los alumnos, y tratar de evitar palabras complejas que el alumno no
comprendiera 0 entendiera. Es de esta manera en la que podemos visualizar la
importancia que sostiene el enfoque linguistico dentro de la resolucion de problemas

matematicos con multiplicacion.
B. Enfoque tradicional

En segundo lugar, tenemos un enfoque que se ha caracterizado por estar muy
presente en la ensefanza-aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos
con multiplicacion, incluso, en las matematicas en general y en otras asignaturas. Sin

embargo, en la época actual, en cuestiones de educacion, se ha criticado
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fuertemente la ensefianza tradicional, puesto que, consideran que es una manera de
ensefianza-aprendizaje obsoleta para los alumnos, dicho en otras palabras, que no

genera un aprendizaje significativo en los alumnos.

Por ello, a continuacion, abordaremos dicho enfoque a partir de lo que Carrillo

y Contreras (1996) afirma:

En esta tendencia se conciben los problemas como ejercicios que suelen ser
propuestos por el profesor al finalizar un periodo de instrucciéon de corte tedrico
con la intencién de que se apliquen los conocimientos impartidos. Los problemas
suelen provenir de listados externos (texto, libros de problemas,...), extensos y
sin una organizacion especifica por el profesor. Asi entendido el aprendizaje, al
cliente se le exige una capacidad que, de no poseer, le lleva a la autoexclusion;
en tal caso se dira que al sujeto no le gustan los problemas. En este contexto, el
alumno capta y repite estilos y acepta procesos y resultados; su actividad se
limita a intentar identificar los conceptos o algoritmos a aplicar. El profesor es el
protagonista exclusivo del proceso; enuncia el problema, espera y corrige
(sancionando) las respuestas de los alumnos, proporciona claves semanticas

explicitas y, finalmente, expone su resoluciéon como la correcta. (p.7)

De acuerdo a lo que estos autores afirman, podemos percatarnos y corroborar
gue la ensefanza tradicional se centra especialmente en el profesor, y que todo el
conocimiento que el alumno puede llegar a adquirir es completamente la que el
profesor posee, es decir, el alumno no es capaz de construir, ni producir su propio
conocimiento, por lo cual, el alumno no es capaz de dar una solucion creada,
investigada o entendida por el mismo, sino impuesta por alguien mas, en este caso,

el profesor.

Por tanto, la ensefanza tradicional es mal vista actualmente en el medio
educacional, puesto que, se busca que el alumno obtenga el papel principal, y sea él
quien construya y aprenda a construir su conocimiento. Sin embargo, en lo personal,
a pesar de concordar con lo que dichos autores plantean, considero que algun

momento es importante apropiarse de la ensefanza tradicional, es decir, no hacerla



a un lado por completo, puesto que, por naturaleza existen conocimientos
matematicos (multiplicativos también) que los alumnos en algin momento no
conocen, por lo cual, es fundamental que el docente las ensefie, por lo que, de

alguna u otra manera, aplicamos la ensefianza tradicional.
C. Enfoque espontaneista

Probablemente, comenzando por el titulo de este enfoque, podemos afirmar
gue es poco comun, o poco conocido, sin embargo, no deja de ser un enfoque
importante, relevante y, sobre todo, interesante dentro la probleméatica que estamos
abordando. Por ello, me di a la tarea de investigarlo y comprenderlo para poder
abordarlo en el presente trabajo y, para ello, iniciaré con lo que Carrillo y Contreras
(1996) afirman:

En esta tendencia, los problemas se conciben como actividad potenciadora del
descubrimiento, corno vehiculo para potenciar el descubrimiento espontaneo de
nociones. Se seleccionan de forma aleatoria aquellos problemas cotidianos mas
acordes con el contexto (que marca la secuencia) y el ambiente de la clase. Los
problemas, desde esta perspectiva, sirven para adquirir procedimientos, fomentar
actitudes positivas y para implicar a los alumnos en su aprendizaje. El trabajo
mas adecuado es el de grupos, en situaciones donde el alumno se sienta capaz
de crear (lo que le hace implicarse) consiguiendo ampliar sus capacidades
resolutorias. El alumno suele desarrollar una actividad de ensayo-error. Hay un
protagonismo compartido. El profesor sugiere problemas y estimula en momentos

clave manteniendo el interés. (p.5)

Puedo asegurar que la explicacion que proporcionan dichos autores del
enfoque espontaneista es la mas adecuada, idénea y comprensible para cualquier
lector. Analizando su aporte a dicho enfoque, considero que puede ser uno de los
adecuados para ser aplicados en la ensefianza-aprendizaje de la resolucion de
problemas matematicos con multiplicacion, puesto que, en primer lugar, se centra en
el aprendizaje significativo del alumno, es por ello, que afirman que la mejor forma de

trabajo es en grupo.



Por otro lado, otra caracteristica que considero clave y esencial en este
enfoque, es el ensayo-error, un método que considero fantastico para el aprendizaje
de las matematicas en general, debido que, de esa manera podemos y aprendemos
a identificar nuestros errores, para asi, solucionar y llegar a la solucién de manera

satisfactoria, pero, sobre todo, de manera autbnoma.

Finalmente, lo que me parece mas interesante de este enfoque, es lo que
desde su nombre plantea, la espontaneidad, algo que todo estudiante posee, aln
mas a nivel basico. Se podrian obtener resultados favorables si potencializaramos la
espontaneidad en los conocimientos de los alumnos para que ellos ideen e innoven
estrategias y formas de resolver problemas matematicos con multiplicacion, todo esto

de la mano con el ensayo-error y, ademas, la supervision y guia del docente.
D. Enfoque constructivista

En la actualidad, uno de los enfoques en los que se rigen nuestro sistema
educativo es el constructivista, por lo cual, también lo tomo en cuenta para el andlisis
de la probleméatica abordada. Como bien lo menciona el nombre de este enfoque, su
idea central es la construccion del conocimiento. Adentrarnos en los fundamentos
epistemologicos del constructivismo implica partir de que el conocimiento se
construye activamente por los sujetos y no es algo que existe fuera de sus cuerpos a
quienes se les puede transmitir el camulo de saberes de manera lineal y automatica
(Silva, 2009).

Desde la epistemologia constructivista, el individuo no es un mero producto
del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una
construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion
entre esos dos factores. En consecuencia, segun la posicidbn constructivista, el

conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion del ser humano.

De manera mas especifica, para la comprension del enfoque constructivista

abordaremos lo que Silva (2009) afirma:



De acuerdo con los recientes aportes de modelos epistemologicos
constructivistas, la resolucién de problemas constituye una actividad privilegiada
para introducir a los estudiantes en las formas propias del quehacer de las
matematicas. Lograr que los alumnos desarrollen estructuras de pensamiento
que le permitan matematizar; es una de las principales metas de la ensefianza

matematica actual. (p.8)

Finalmente, como lo mencionaba anteriormente, no podia dejar de lado el
enfoque constructivista, puesto que, de manera clara y especifica, Silva nos afirma la
importancia que posee la resolucidn de problemas desde el paradigma de este
enfoque. Analizando y traduciendo lo que Silva nos dice, podemos asegurar que el
objetivo principal de dicho enfoque radica en que el alumno logre desarrollar su
propio conocimiento mediante la resolucion de problemas, es decir, que de manera
similar al enfoque espontaneista, mediante el ensayo-error el alumno construya su
conocimiento, que el alumno sea capaz y atrevido al buscar soluciones para sus

problemas.
E. Enfoque didactico

El tema del ensayo de acuerdo con el Plan y Programas de Estudios 2011,
esta sustentada bajo un enfoque didactico, principal y primordialmente, en cuanto a
la resolucion de problemas. La SEP (2012) afirma:

El centro y el referente fundamental del aprendizaje es el estudiante, porque
desde etapas tempranas se requiere generar su disposicion y capacidad de
continuar aprendiendo a lo largo de su vida, desarrollar habilidades superiores
del pensamiento para solucionar problemas, pensar criticamente, comprender
y explicar situaciones desde diversas areas del saber, manejar informacion,

innovar y crear en distintos 6rdenes de la vida. (p.26)

Para la SEP, en su Plan de Estudios, la resolucién de problemas es un eje
central que conlleva el enfoque didactico, puesto que, consideran que es una manera

en la que se capacita de manera adecuada al estudiante de manera general en el



trayecto de su vida. Por ello, la resoluciébn de problemas mediante el enfoque
didactico es el acertado para estudiar el tema del presente ensayo.

La resolucion de problemas matematicos con multiplicacion se halla en la
asignatura de matematicas, por tanto, en el Plan de Estudios se puede encontrar en
el Campo de formacion: Pensamiento matematico. “El énfasis de este campo se
plantea con base en la solucion de problemas, en la formulacién de argumentos para
explicar sus resultados y en el disefio de estrategias y sus procesos para la toma de
decisiones” (SEP, 2012, p.48). Es de esta manera, que se puntualiza de manera
definitiva la importancia que tiene la resolucion de problemas para el Plan de
Estudios mediante un enfoque didactico.

Por otro lado, el planteamiento central en cuanto al enfoque didactico que se
sugiere para el estudio de las matematicas consiste en utilizar secuencias de
situaciones problematicas que despierten el interés de los estudiantes y los
encamine a reflexionar, a encontrar diferentes formas de resolver problemas y a
formular argumentos que validen sus resultados. Por lo cual, el papel del alumno
seria el siguiente: “El alumno debe usar sus conocimientos previos, los cuales le
permiten entrar en la situacion, pero el desafio consiste en reestructurar algo que ya
sabe, sea para modificarlo, ampliarlo, rechazarlo o volver a aplicarlo en una nueva
situacion” (SEP, 2011, p.68).

A partir de esta propuesta, los alumnos y el docente deben enfrentarse a
nuevos retos que reclaman actitudes distintas frente al conocimiento matematico e
ideas diferentes sobre lo que significa ensefiar y aprender, respectivamente. Por ello,
“‘El docente debe analizar y proponer problemas interesantes, debidamente
articulados, para que los alumnos aprovechen lo que ya saben y avancen en el uso

de técnicas y razonamientos cada vez mas eficaces” (SEP, 2011, p.68).
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1.2 El Enfoque Didéctico y el Juego

En cuanto a la resolucion de problemas, nos trasladaremos a la perspectiva,
gue esta vinculada al enfoque didactico, es la ludica, mediante la cual se puntualizara
la importancia que presenta el juego en el aprendizaje de los estudiantes para la
resoluciéon de problemas. Y, para comenzar, se abordara lo que Salvador (2002)

afirma:

Un juego bien elegido puede servir para introducir un tema, ayudar a comprender
mejor los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, adquirir destreza en
algun algoritmo o descubrir la importancia de una propiedad, reforzar

automatismos y consolidar un contenido. (p.5)

A partir de lo que afirma Salvador, se pueden sustentar muchas de las
ventajas que el juego favorece en el aprendizaje matematico de los estudiantes,
puesto que, el juego no beneficia Unicamente al aprendizaje de un concepto nuevo,
sino que también ayuda a reforzar y consolidar un contenido ya existente. Dicho de
otra manera, si un estudiante no obtuvo una comprension completa de un contenido,
mediante la aplicacion del juego por parte del docente, el alumno puede lograr un

aprendizaje significativo del mismo.

La perspectiva ludica en el aprendizaje de las matematicas, y en la resolucion
de problemas, especificamente, conlleva muchos beneficios para el docente, puesto
que, existe una tendencia generalizada en los alumnos acerca de la disyuntiva entre
el juego y el “estudiar’” o aprender. Es decir, los alumnos tienden a tener un
paradigma falso, radicado en que, si juegas no aprendes, 0 que, si estudias no

puedes jugar al mismo tiempo.

El juego es atractivo por naturaleza para un estudiante de Educacion Basica,
por ello, el juego puede ser una ayuda significativa en el aprendizaje de los alumnos,
si el docente se incursiona en la aplicacion de este. Cardona, Carvajal y Londofio

(2016) mencionan:
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Se ha demostrado que los nifios y nifias aprenden mediante el juego, es por esto
gue al involucrar la lddica como estrategia didactica acompafada de
herramientas tecnoldgicas, le brindara al estudiante nuevas formas vy

oportunidades de acceder al conocimiento.

Al cambiar las clases monotonas por clases mas divertidas y entretenidas, con
estrategias que despierten el interés del estudiante, éste se sentira mas motivado

por el aprendizaje y las mateméaticas empezaran a ser mas entretenidas. (p.32)

Seria crucial resaltar dos puntos principales que los autores mencionan y que
encajan con la idea de este ensayo, el primero, las nuevas formas, sin duda un
motivo central por la cual se seleccion6 dicho tema, la forma tradicional en las clases
de matematicas es algo que sigue muy presente en la Educacion Béasica, son pocos
los docentes que toman el riesgo y que descubren las ventajas de aplicar un juego
en las matematicas. Las investigaciones sustentan que la aplicacion del juego es

una nueva forma de adquirir o reforzar un aprendizaje.

El segundo punto, la motivacién, cualquier persona desde un nifio hasta un
adulto es capaz de adquirir un nuevo aprendizaje mas facil cuando algo lo motiva,
porque se presenta un interés de parte del involucrado y eso es lo que se logra
cuando las clases se vuelven divertidas y entretenidas para los alumnos, se motivan

por la materia y estan mas dispuestos.

Sin dudarlo, la importancia que presenta el juego es importante dentro las
matematicas, puede suscitarse que aun hay docente que tengan la idea que jugar y
aprender no van de la mano, que el juego es una distraccién para el alumno, o que
para jugar solo en el recreo. Sin embargo, investigando se ha encontrado que el
juego es importante para la adquisicion de nuevos aprendizajes o para el
reforzamiento de los ya previamente adquiridos. El juego es sinGnimo de diversion, y
la diversion es un referente indiscutible en los nifios, dicho de otra forma, el juego
representa un hobby para un nifio, y un hobby es aquella acciéon que se realiza por
gusto o placer, en la que no hay necesidad de crear un estimulo u obligar al individuo

a que realice una actividad.
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Por ello, la mayor importancia del juego esta en lograr que mediante el mismo
el alumno logre ver el aprendizaje de las tablas de multiplicar y la resolucion de
problemas matematicos con multiplicaciones como un hobby. Lograr romper todos
esos falsos paradigmas que ven las multiplicaciones como algo dificil, sino mejor,
verlas como una fuente de aprendizaje que cause placer y diversion en el alumno,
consciente de que dicho aprendizaje lo beneficiara en todos los aspectos de su vida.

Burgos et al. (2005) afirma:

No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego gque presente
nuevas exigencias al nifio(a), se ha de considerar como una oportunidad de
aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad notable porque estan
especialmente predispuestos para recibir o que les ofrece la actividad ludica a la
cual se dedican con placer. Ademas, la atencién, la memoria y el ingenio se
agudizan en el juego, todos estos aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega,
pueden ser transferidos posteriormente a situaciones no ludicas. (p.15)

Notablemente, en Burgos se puede afirmar la importancia del juego en las
matematicas, primero, asegurando que se aprende con facilidad porque estan
predispuestos, lo que en matematicas representa una gran ventaja y avance, puesto
que, regularmente pasa lo antepuesto, es decir, el alumno esta indispuesto en
realizar multiplicaciones y/o problemas matematicos. Después, presenta la ventaja
en agudizar su atencién, su memoria y su ingenio, tres factores invariablemente
necesarios para la resolucion de problemas, con el juego captan su atencion,
extiende su memoria para poder recordar algin procedimiento de realizacion y
finalmente, su ingenio es puesto a prueba, en la que se interesa el alumno por

buscar y crear una solucion a su problema.

1.3 Pregunta Problemaética

A pesar de las diversas investigaciones, articulos, libros o documentos que
pueden existir acerca del juego y las matematicas, la realidad se presenta en cada

una de las aulas de clase, en la cual, puede asegurarse que aun predomina la
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ensefianza tradicional en los docentes mediante la explicacion de los contenidos y
procedimientos realizados en un pizarron, atendiendo a las preguntas y dudas que
los alumnos puedan externar, por lo que si no existen preguntas, se da por
determinado que el aprendizaje fue significativo en los alumnos. Sin embargo, los
resultados en sus actividades diarias, tareas y evaluaciones demuestran la

deficiencia en el aprendizaje del contenido.

La mayoria de los docentes actualmente son personas adultas, es decir, que
rebasan sin duda los 30 afios de edad, por lo cual, quiere decir que los maestros que
les dieron clases a los actuales fueron personas educadas y ensefladas con el
paradigma de que aprender y jugar no van juntas, es decir, 0o juegas 0 aprendes.
Esto nos conduce a que los maestros actuales tampoco conocieron otra forma de
ensefianza/aprendizaje de las matematicas, si no de manera tradicional, incluso de
una manera mas timida, en la cual han platicado que no podian ni realizarles una
pregunta a sus maestros por miedo en cierto modo. En cual, el centro del aprendizaje
era el mismo contenido e incluso, el docente, dejando en ultimo lugar al alumno y sus

intereses.

Actualmente, la educacién y las generaciones estudiantiles han cambiado,
nuestros programas de estudio son mas inclusivos e innovadores tomando la ludica
como una forma de ensefianza, teniendo al alumno como centro del aprendizaje. Por
otro lado, las nuevas generaciones infantiles también cambiaron, ahora son mas

extrovertidos y atrevidos, por ende, mas juguetones y activos.

Todo ello, nos conlleva a realizar reflexiones acerca de nuestros métodos de
ensefianza actuales y cuestionarnos las mismas, por ende, surgen nuevas dudas e
interrogantes, las cuales son buenas y el principio de una transformacion
educacional. Una de dichas interrogantes es: ¢Es el juego didactico la forma de
enseflanza idonea para lograr el aprendizaje significativo de la resolucion de

problemas?

14



Naturalmente esa puede ser el primer interrogante a surgir en los docentes,
acompafias de muchas otras, por ejemplo, ¢es beneficioso la aplicacion de juegos
didacticos en las clases de matematicas? O ¢deberian asumir el riesgo los docentes

de aplicar esta nueva forma de ensefianza ludica?

En el desarrollo del presente ensayo se buscara dar respuesta a dichas
interrogantes, sin embargo, no hay mejor solucion que la experiencia propia, asumir
el reto como docentes e intentarlo, poner en practica lo tedrico, planear
adecuadamente para aplicar satisfactoriamente. Y alli es donde todos y cada uno de
los docentes encontraremos la respuesta que sera guiada y apoyada en este ensayo

mediante la investigacion y la experiencia personal.

6 « MULTIPLICANDO
por P X2 ¢
12« PRODUCTO
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CAPITULO Il
DISTINTOS PUNTOS DE VISTA

En la Educacion Basica actualmente, la resolucién de problemas matematicos
es y ha sido una de las tematicas centrales en los contenidos de quinto y sexto grado
a nivel primaria, por lo cual, conlleva una diversidad de percepciones, conocimientos,
investigaciones y dificultades tanto para alumnos, como para los docentes, en
relacion con dicho tema. Por ello, en este capitulo se abordaran todos los puntos que
benefician a el juego didactico como herramienta en la resolucién de problemas
matematicos con multiplicacion mediante una investigacién exhaustiva presentando

las percepciones y fundamentos de diversos autores.

Empezaremos por precisar qué es la resolucion de problemas matematicos,
para posteriormente, definir la importancia de aprender a resolver problemas
matematicos. Después, el eje central de dicho capitulo se basa en indagar que es y
los beneficios del juego didactico, para finalmente reforzar que nos plantea los planes
y programas vigentes acerca de la resolucién de problemas matematicos y el juego

didactico.

2.1 Aprender la Resolucién de Problemas Mateméticos

El explicar conceptos matematicos, como la resolucion de problemas, es algo
gue no se percibe muy frecuentemente en comparacién a otras materias como, por
ejemplo, Espafol, Ciencias Naturales e Historia; regularmente cuando hablamos de
algun conocimiento matematico, no lo redactamos como tal, nos vamos directamente
a la explicacion de su procedimiento, y no es algo incorrecto, sin embargo, es bueno
darle su definicién a cada concepto matematico para asi poder comprender de mejor

manera qué es lo que estamos 0 queremos realizar.

Por ello, considero que la resolucién de problemas mateméaticos son aquellas
adversidades o dificultades que a los alumnos se les presentan en algun problema

planteado por el docente o un libro texto, en cual alumno se ve obligado a encontrar
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la solucion para poder responderlo de manera correcta, con el entendido que no
importa el procedimiento empleado, sino mas bien, que el resultado final sea el
correcto. Sin embargo, Quifiénez y Jhonson (2012) nos dicen: “Es una habilidad que

permite encontrar soluciones a los problemas que plantean la vida y las ciencias”
(p.9).

La resolucion de los problemas matematicos no es algo que debemos tomar a
la ligera, ni como algo dificil y complicado, puesto que como bien lo afirman los
autores, es una habilidad, es aquella facilidad para encontrar soluciones, no solo a
problemas que nos planteen la ciencia, las matematicas, etc., sino también a los

problemas que nos plantea la vida.

Otra definicién de la resolucion de problemas matematicos es aquel momento
en el que un alumno o persona debe hallar una solucién a su problema emergente
basandose y apoyandose de sus conocimientos matematicos previos y de los
recursos o estrategias conocidas por el sujeto en ese momento para poder aplicarlas
en dicho problema (Quifidnez y Jhonson, 2012). En pocas palabras, es valerse de los
conocimientos ya adquiridos empirica y memoristicamente para poder hallar una

respuesta y/o solucién al problema planteado.

Aungue para la mayoria de los alumnos, no solamente de Educacion Bésica,
consideren que las matematicas de manera general y la resolucion de problemas
matematicos no tienen ninguna importancia, no significa que sea cierta esa forma de

pensar de los alumnos.

La importancia de aprender a resolver problemas matematicos es
inimaginable, puesto que como bien sabemos las matematicas son una ciencia
exacta, lo que nos obliga a saber que el resultado de cualquier problema matematico
tiene que ser uno en especifico, no importando el procedimiento adquirido o la forma

de pensar del alumno, el resultado es uno solo y no hay mas.

Para encontrar la solucion de un problema matematico, nuestro pensamiento

l6gico matemético se centra en buscar ese Unico resultado, generando un estimulo
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dentro del cerebro y provocando una activacién en el alumno, ya que su cerebro al

estar trabajando los anima y los motiva.

En definitiva, la resolucion de problemas matematicos despierta nuestro
cerebro, activa nuestra mente, nos hace sentir seguro, no solo al realizar un
problema matematico, sino cualquier problema en la vida cotidiana. He notado
mucho la diferencia entre las actitudes y el desempefio de los alumnos en un dia
escolar cuando se inicia con la resolucion de operaciones basicas, a cuando se inicia
leyendo algun contenido de otra materia; prestan mas atencion y su capacidad

retentiva es mayor cuando se inicia con operaciones matematicas.

Ademés de generar seguridad y provocar estimulos y motivaciones en el

alumno, otra importancia que nos presentan Quifidnez y Jhonson (2012) afirma:

Permite aprender a argumentar, porque requiere explicar las razones por las que
se siguieron determinando pasos para encontrar la solucién, a la vez que se tiene
la oportunidad de confrontar y comparar los procedimientos y resultados, con los

de otros y asi construir nuevos conocimientos. (p.9)

Lo que plantean los autores es fundamental, puesto que, la argumentacion es
algo importante dentro la resolucién de problemas matematicos ya que mediante el
procedimiento de resolucion es como argumenta el alumno su resultado obtenido. De
lo contrario, el docente por lo regular tiende a pensar que la respuesta es plagiada si
el alumno no argumenta su respuesta mediante el procedimiento de solucidon

adecuado.

2.2 Definicién de Multiplicacion

Como practicante, pude presenciar cuando los alumnos estan realizando
alguna multiplicacion, partiendo de alli, he logrado formular un concepto acerca de la
multiplicacion tomando en cuenta el punto de vista de los alumnos: La multiplicacion
es aquella operacion basica en la que una misma cantidad se suma cierto nimero de

veces como lo indique otra cantidad, obteniendo como resultado una tercera
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cantidad. Por lo regular, los alumnos se apoyan de las tablas de multiplicar para
poder realizar sus multiplicaciones, para no estar sumando repetitivamente un mismo
namero y también simplificar ain mas la operacion. Incluso, por eso se crearon las
tablas de multiplicar, para hacer mas practico y sencillo la suma de un mismo nimero

cierto nUmero de veces.

Existen diferentes conceptos acerca de la multiplicacion, durante mi
investigaciéon sobre la misma encontré un concepto similar al mio. Nagay (1990)

afirma:

Es la operacion que tiene por objeto, dado los nimeros llamados multiplicando y
multiplicador, hallar un tercero, llamado producto, que sea igual a la suma de
tantos sumandos iguales al multiplicando, como unidades tenga el multiplicador.

Los numeros que se multiplican (multiplicando y multiplicador) se llaman factores.

Es en general un proceso de afiadir repetidamente una cantidad asi misma cierto

namero de veces u otro proceso cualquiera que dé el mismo resultado. (p.54)

El concepto de Nagay, es significativo, simplemente que la autora emplea los
conceptos y nhombres adecuados a cada parte de la multiplicacion. En la que se

nombra al multiplicador, el multiplicando y el producto.

2.3 Dificultades de Aprendizaje de las Matematicas en Sexto Grado

Existen dificultades en el aprendizaje de las matematicas en general, por lo
consiguiente en las multiplicaciones. Lo interesante es saber cuéles son y a que se

deben dichas dificultades.

A lo largo de los diferentes grupos escolares en los que he podido impartir
clases, he visualizado que, por ejemplo, para poder resolver una multiplicacion es
necesario saber las tablas de multiplicar, y por lo menos un 20% de los alumnos
tiene aun problemas con el aprendizaje de las tablas de multiplicar. He podido

verificar que su dificultad se basa en que las tablas son un aprendizaje memoristico y

19



no poseen un aprendizaje significativo, lo que provoca que se les olviden las tablas
de multiplicar. Pero ¢ por qué se les olvidan las tablas de multiplicar?

Durante mi investigacion tedrica acerca del subtema pude saber que las DAM
(Dificultades de Aprendizaje de las Matematicas) son conocidas como trastornos.

Avila, De Le6n y Lovo (2003) nos dicen:

La Dra. Ana Miranda Casas nos propone en su tesis las dificultades de
aprendizaje de las matematicas, el siguiente concepto: Las DAM pueden ser
entendidas como una entidad clinica, de manera que las dificultades para el
calculo serian una consecuencia de esa afectacion —por lo tanto, algo
secundario- o0 como un trastorno especifico del célculo (primario). En general, se
entiende como un trastorno parcial de la capacidad para manejar simbolos,
concepto de nimero y operaciones aritméticas. (p.17, 18), como una dificultad en
el manejo de ciertos conceptos, sin embargo, considero que es algo que tiene

soluciéon y no es tan complicado de trabajar como parece.

Por otro lado, otro factor determinante, aunque en una minoria de los alumnos,
consiste en no comprender la multiplicacién, es decir, no logran entender cémo se

realiza una multiplicacién, el proceso para su realizacién.

Principalmente, en los alumnos que se detectd dicha situacion, la dificultad
radica, especificamente, en no saber como se multiplica cada nimero; la siguiente
dificultad consiste en no dejar el espacio vacio al momento de multiplicar el segundo

multiplicador.

La falta de comprensién en la resolucién de problemas con multiplicacion,
donde los alumnos no logran descifrar que operaciéon les pide realizar el ejercicio
para poder encontrar la solucion. Por ejemplo, en las operaciones realizaron una
division, cuando el problema se solucionaba mediante una multiplicacion. Resulta
inquietante ver como un problema que regularmente esté relacionado con la materia
de espafiol, afecta severamente en la problemética que estoy analizando, la

resolucion de problemas matematicos con multiplicacion, puesto que el no
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comprender lo que nos pide el problema, conlleva a la realizacion de otra operacion,

lo que genera indudablemente un error y, por ende, el no aprendizaje.

Lo anterior debe ser una prioridad a visualizar si un grupo de alumnos lo
presenta, puesto que, si tan solo lograran leer y comprender la instruccion, ellos
pueden llegar a resolver el problema sin ninguna dificultad; y, por otro lado, como
factor principal de dicha problematica también, se encuentra el ocio mental por parte
del alumno, y el principal culpable en la escuela es el docente, puesto que no se
provoca esa nhecesidad de utilizar su mente, de poner en practica su calculo mental.
Menciono esto, puesto que los maestros tienden, o bien a tacharles su respuesta y
regresarlo a su lugar, o terminar en pocas palabras solucionandole el problema al
alumno. Considero que como docentes debemos ser mas exigentes en el uso de su
calculo mental, sin dejarlos a la deriva y sin darles la solucion, logrando un equilibrio

entre ambas.

En definitiva, se puede determinar que los alumnos, principalmente los de
Quinto y Sexto grado que fueron los primordialmente analizados, les cuesta mucho
realizar una multiplicacion, presentan diversas dificultades para multiplicar, por ende,

para la resolucién de problemas matematicos con multiplicacién.

2.4 Formas de Aprendizaje de los Alumnos

Las formas de aprendizaje de los alumnos pueden variar en cada uno de los
alumnos, puesto que, por formas de aprendizaje podemos asegurar, entender o
hablar de que un alumno puede aprender de manera visual, auditiva o kinestésico,
sin embargo, en la resolucion de problemas matematicos con multiplicacion, no
influye la forma de aprendizaje del alumno, debido que, el aprendizaje de un alumno
visual debe ser el mismo que el de un alumno auditivo o kinestésico, o viceversa. No
obstante, pude analizar que el aprendizaje de los alumnos varia en gran medida, de
manera que la mayoria de los alumnos presentaban dificultades en la resolucion de

problemas matematicos con multiplicacion.
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El que los alumnos presentaran dificultades en la resolucion de problemas, en
la multiplicacién y en las tablas de multiplicar, se debe a que estaban aprendiendo de
una manera tradicional y mecanica. Es probable que, a lo largo de su educacion
primaria, los docentes impartieran a los alumnos una ensefanza tradicional, lo cual,
genera que después de un tiempo, si el contenido no se practica o se estudia, se

olvide, y mas aun si se trata de un aprendizaje matematico como las multiplicaciones.

2.5 Tipos de Juego en las Matematicas

En ocasiones, la mayor interrogante al hablar del juego en las matematicas es:
¢ Qué juego aplico? ¢, Como lo aplico? Por ende, desemboca en un cumulo de miedos
y dudas en relacién al juego, principalmente, al intentar aplicar en alumnos del tercer
ciclo escolar que ya estan a un paso de la pubertad en donde las exigencias y las
expectativas son aun mayores. También, otra limitante tajante radica en que el juego
didactico es tomado como sinénimo de material didactico y a su vez pensar que este
requiere un gasto, el cual muchas veces los papas y hasta el mismo docente no

estan en la disposicion de asumirlo.

Sin embargo, hay juegos que son interesantes para alumnos de quinto y sexto
grado, y que no requieren de un material didactico en especifico o que genere un
gasto gravoso ni extra en los papéas o en el mismo docente. Por ejemplo, el juego por
competencias es una manera muy eficaz de generar un ambiente de aprendizaje
significativo y atractivo para los alumnos del tercer ciclo escolar, la competencia de
unos contra otros genera ese interés, compromiso y atencion de parte de los
alumnos, ademas de que los alumnos interactian y resuelven los problemas a su
mismo nivel, el la cual, entre ellos presentan sus ideas y formas de resolver los
problemas, donde el docente Unicamente es un supervisor y guiador en los
procedimientos de los nifios. Mas adelante, en mi novela escolar redactaré un claro

ejemplo de dicho juego.

Existen muchas formas de diseflar juegos por competencias y que no

requieren de un material didactico especifico, tan solo con el pizarrén, los pintarrones
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y hojas blancas o de color son necesarios para llevarlos acabo, material que en
nuestras aulas de clase siempre habra.

Los juegos pueden ir desde la formacion de equipos para pasar al frente y
resolver problemas en el pizarron, dando puntos a los resueltos correctamente, hasta
la busqueda de tesoros dentro de la misma aula, o porque no, fuera de ella también,
el cual ganaré el equipo que logre encontrar mas problemas y resolverlos. Juego en
el cual se requiere de hojas Unicamente para redactar los problemas, y del ingenio

del maestro para saber donde esconderlos.

Los juegos pueden tener una gran variedad, todo depende del ingenio que el
maestro tenga para innovarlos o adaptar juegos ya existentes a los contenidos a fin.

Frola y Velasquez (2011) demuestran:
El gato sabio

La base de esta actividad es el tradicional juego del «gato» que se juega con dos
lineas paralelas verticales y dos horizontales y a base de circulos y cruces. El
maestro disefia en el pizarréon un gran «gato» y divide al grupo en dos equipos,
unos utilizardn como contrasefia un circulo y los otros una cruz. Previamente, el
maestro habra elaborado una lista de preguntas que tengan una respuesta breve,
de una o dos palabras; luego le pedira a un alumno del primer equipo que pase al
frente y responda a la pregunta que se le va a plantear, la respuesta la escribira
en uno de los cuadrados del «gato» y anotara la contrasefia de su equipo. Si la
respuesta es correcta, el equipo se queda con el espacio, de lo contrario la
respuesta serd borrada y el espacio queda libre para que el siguiente equipo
pueda elegir. Al igual que en el tradicional juego del «gato», gana el equipo que
complete tres figuras en linea ya sea vertical, horizontal o diagonal. Las reglas
deben quedar bien claras de antemano para evitar alteraciones en el orden, éstas

pueden variar de acuerdo a cada grupo o a cada maestro. (p.105)

El juego del gato es bien conocido por la mayoria de los docentes, si no es
que por todos, ya que es un juego que tiene afios de haberse inventado, también, es

un juego que actualmente es conocido y jugado por los alumnos. Sin necesidad de
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un material didactico complejo o de una planeacién ardua, en ese juego planteado
por lo autores, encontramos uno de los muchos juegos que podemos utilizar con
nuestros alumnos, solo se necesita adecuarlos al contenido a abordar. Es un juego
sencillo pero atractivo para los alumnos y seria un primer gran paso para una nueva
forma de ensefianza que podemos adquirir los docentes, estimulando el aprendizaje

significativo en los alumnos.

Cabe resaltar, que existen una gran variedad de juegos ya existentes que
pueden ser adecuados solamente, ya que son juego conocidos por los alumnos v,
reiteradamente, decir que deben ser adecuados a las necesidades de nuestros
alumnos, por ejemplo, no solo para la resolucion de problemas, si no también para
otros contenidos. En ocasiones, se llega a dar el caso de alumnos que aun en el
tercer ciclo escolar presentan dificultades con ciertas tablas de multiplicar,
regularmente la del 7, 8 0 9. Existen juegos individuales o por parejas que pueden
ser innovados para que los alumnos adquieran o refuercen sus aprendizajes con las
tablas, por ejemplo, el memorama. De igual manera, sin tanto material, solo
necesitamos formar las fichas del memorama con tan solo hojas de colores, es
decision del docente si las fichas las decora o las pone en cartén, es de manera
opcional, lo importante es la realizacion del juego con el alumno, unas fichas deben

tener la multiplicacion y otras las respuestas.

Otros juegos que pueden ser implementados en el aprendizaje de las tablas
de multiplicar son el domino, el basta o la loteria. La decision esta nosotros los
docentes de crearlos y brindarles la oportunidad a nuestros alumnos de aprender

jugando.

24



CAPITULO 1lI
CONSIDERACIONES FINALES

3.1 Pensamiento Matematico en Primaria

El Plan de Estudios 2011 mediante el campo de formacién del pensamiento

matematico en primaria, con respecto al tema en andlisis afirma que:

El énfasis de este campo se plantea con base en la solucién de problemas, en la
formulacion de argumentos para explicar sus resultados y en el disefio de estrategias y sus
procesos para la toma de decisiones. En sintesis, se trata de pasar de la aplicacion

mecanica de un algoritmo a la representacion algebraica.

Esta vision curricular del pensamiento matematico busca despertar el interés de
los alumnos, desde la escuela y a edades tempranas, hasta las carreras
ingenieriles, fendbmeno que contribuye a la produccion de conocimientos que
requieren las nuevas condiciones de intercambio y competencia a nivel mundial.
(SEP, 2011, p.49)

Esta relacionado con la problematica que se esta analizando, es por ello que
decido retomarlo para analizarlo de manera detallada y profunda, puesto que, como
menciona este campo, se plantea con base en la solucién de problemas, el eje

central de nuestro tema.

A mi parecer, la visidon curricular que plantean los autores en este documento
es idonea, el buscar estar al nivel de los paises primermundistas, es un objetivo
perfecto. Pero esto me obliga a hacerme “la pregunta del millén”, ;Qué estamos
haciendo para lograr dicho objetivo? La propuesta ya esta, e incluso esta vigente en
nuestro sistema de educacién actual, en pocas palabras, lo tedrico ya existe, lo
importante y la principal tarea para lograr el objetivo es hacer la practica, es decir,
gue se lleve a cabo la teoria. La realidad que se vive hoy en dia es distinta a lo que
nos dice el documento, lo he podido corroborar en la institucion en la que estoy, los

alumnos se aburren de tomar clases de matematicas, de “hacer siempre los mismo”
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en operaciones basicas, entonces, en donde queda el despertar el interés del alumno
desde la escuela.

El primer paso ya esta dado, lo tedrico ya existe y esta vigente en nuestra
Educacion, solo hay que aplicarlo, hay que dejar a un lado la ensefianza tradicional
de las mateméticas, y darle la bienvenida a la instruccién de organizacion espacial
activa, en la que los alumnos encuentren es interés y motivacion por las
matematicas, sobre todo, en la resolucion de problemas matematicos, un aprendizaje
gue nos sirve en el ambito escolar, sin embargo, también es aplicado en nuestra

cotidianeidad.

3.2 Propdsitos del Estudio de las Matematicas para la Educacion

Primaria

Por lo que se refiere a este punto, de igual manera daremos entrada al
subtema exponiendo que los Propdsitos del estudio de las Matematicas para la
Educacién Primaria que presenta el Programa de Estudios 2011 son siete propdsitos.

Sin embargo, enfocandome particularmente en el tema central de la
problematica planteada: la resolucion de problemas matematicos que impliquen la
multiplicacion, el propdsito que se relaciona con dicha problematica es el segundo,
que la SEP (2011) define: “utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las
operaciones escritas con niumeros naturales, asi como la suma y resta con nimeros

fraccionarios y decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos” (p.62).

Es muy concreto el proposito que propone la (SEP) en su documento, sin
embargo, engloba diferentes objetivos al mismo tiempo. De manera general, dicho
propésito se relaciona con la probleméatica a analizar. Por otro lado, de manera mas
especifica, el propdsito se relaciona con la problematica al mencionar que busca que
los alumnos utilicen el calculo mental. Por inicio de cuenta, el calculo mental favorece
a solucionar la problemaética, puesto que genera confianza en el alumno y facilita la

resolucion de una multiplicacion el poder multiplicar de manera mental.
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La suma y resta con numeros fraccionarios y decimales para resolver
problemas aditivos y multiplicativos. Este objetivo se relaciona de manera particular
en la suma con numeros decimales para resolver problemas multiplicativos, puesto
gue se pueden presentar multiplicaciones con punto decimal en la resolucién de

algun problema multiplicativo.

En definitiva, dicho proposito se relaciona de manera fundamental con mi
problematica segin mi punto de vista, lo que quiere decir, que el Programa de
Estudios 2011 abarca propdésitos que buscan de una manera subjetiva dar solucién o

trabajar en la problemética que estoy analizando.

3.3 Estandares Curriculares de Matematicas

Los estandares curriculares de matematicas varian segun el eje temético que
se esté abordando, y dichos ejes cuentan con diferentes temas, dentro de los cuales,

se abordan los estandares curriculares.

El Programa de Estudio 2011, en Matematicas contiene cuatro ejes, por
consiguiente, el eje con el que se relaciona la problematica que abordo es el primer
eje tematico, titulado “1. Sentido numérico y pensamiento algebraico”, el cual cuenta
con tres temas, cada uno con sus estandares curriculares, de manera que, uno de
ellos se relaciona de manera especifica con mi problematica abordada. Para

detectarlo y analizarlo, veamos que la SEP (2011) menciona:

En este periodo los Estandares Curriculares corresponden a tres ejes tematicos:
Sentido numérico y pensamiento algebraico, Forma, espacio y medida, y Manejo

de la informacion.
1. Sentido numérico y pensamiento algebraico.
Durante este periodo el eje incluye los siguientes temas:

1.3. Problemas multiplicativos
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Los Estandares Curriculares para este eje son los siguientes. El alumno:

1.3.1. Resuelve problemas que impliquen multiplicar o dividir nGmeros naturales

empleando los algoritmos convencionales.

1.3.2. Resuelve problemas que impliguen multiplicar o dividir numeros
fraccionarios o decimales entre nUumeros naturales, utilizando los

algoritmos convencionales (p.64).

Dichos estandares se relacionan de manera directa y precisa con mi
problematica, dado que, como se puede ver, el nombre del tema que abarca el
primer eje tematico es clave y preciso, habla acerca de los problemas multiplicativos.
Los estandares curriculares de los problemas multiplicativos buscan y pretenden que
el alumno pueda resolver problemas que impliguen multiplicar nGmeros naturales,
fraccionarios o decimales utilizando los algoritmos convencionales, por tanto, si se
relaciona con mi problematica dado que tengo el mismo objetivo con los alumnos
inmersos en la problemética abordada, dicho de otra manera, que sepan y puedan

resolver problemas multiplicativos.

3.3.1 Enfoque didactico de las matematicas

Es importante subrayar que el Programa de Estudio 2011 tiene un Enfoque
Constructivista, en el cual, se busca que el alumno sea el centro del aprendizaje, y
no el docente, lo cual considero primordial para poder darle una solucion a la
problematica que abordo, puesto que, busca un despertar cognitivo en el alumno, es
decir, que el alumno sea autdbnomo al resolver problemas multiplicativos y se atreva a
buscar soluciones a partir de sus conocimientos previos. Para fundamentar lo

mencionado, la SEP (2011) afirma:

A partir de esta propuesta, los alumnos y el docente se enfrentan a nuevos retos
gue reclaman actitudes distintas frente al conocimiento matemético e ideas
diferentes sobre lo que significa ensefiar y aprender. No se trata de que el

docente busque las explicaciones mas sencillas y amenas, sino que analice y

28



proponga problemas interesantes, debidamente articulados, para que los
alumnos aprovechen lo que ya saben y avancen en el uso de técnicas y

razonamientos cada vez mas eficaces. (p.68)

Es tan evidente el enfoque constructivista que plantea el programa de
estudios 2011 que nos plantea como debe ser la labor del docente, con la cual,
concuerdo totalmente, debido que, como antes he mencionado y cuestionado, la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas y de las multiplicaciones no debe ser
tradicional, dicho de otra manera, no debe consistir en que el alumno intente realizar
un problema multiplicativo, no lo logré, y el docente sea quien termine resolviendo el
problema, sino méas bien, como lo plantea el programa de estudio 2011, el docente
debe proponer problemas interesantes y busque explicaciones mas sencillas y

amenas a manera de que el alumno las comprenda.

3.4 Mi Narrativa Escolar

Un paradigma en la asignatura de matematicas en general consiste en que
son “dificiles y/o complicadas”, desde ciclos escolares de antafio, y la materia mas
dificil de impartir para una gran cantidad de docentes, basado en mi experiencia
docente actual, sin embargo, las mas dificil de aprender también para la mayoria del
gremio estudiantil, desde los primeros alumnos que tuve la oportunidad de dar clases

hasta mis compafieros de primaria, secundaria, bachillerato y de carrera también.

En lo personal, soy un bohemio enamorado de las matematicas con la fiel
conviccion de que es una materia muy hermosa y muy beneficiosa puesto que, nos
invita a salir de esa zona de confort y activa nuestro cerebro, tomando como
recuerdo cuando lograba resolver algun problema mateméatico y esa satisfaccion,
adrenalina y emocion que se siente al haber terminado correctamente dicho ejercicio,

provocando esa mentalidad de saber que si puedo hacer mas problemas.

Pero es aun mayor la satisfaccion cuando como docente logras que tus

alumnos vivan ese aprendizaje, ver esa sonrisa en ellos y que te digan: “maestro, si
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pude”. Acompanado de un: “pongame otro problema maestro”, despertando ese

interés en ellos.

Por ello, mi elecciébn de abordar el tema de este ensayo, como mencioné
anteriormente, soy un loco enamorado de las matematicas, y en gran medida gracias
a dos maestros que tuve, uno en mi primaria en cuarto afo, el maestro Tomas, un
maestro dedicado y preocupado porque sus alumnos aprendieran de verdad, con el

gue por primera vez realice un juego en la asignatura matematicas.

Y el segundo, el maestro Pedro, quien me daba clases de regularizacion por
las tardes, con quien termine de detectar mi pasion por las matematicas, puesto que,
las clases no se convirtieron en una solucién a un problema con los contenidos de la
primaria y posteriormente de la secundaria, sino mas bien, se convirtieron en las

clases que potenciaban aun mas mis aprendizajes adquiridos.

Aln recuerdo ir en sexto de primaria y el maestro Pedro, ponerme como
ejemplo a sus alumnos de secundaria, ya que podia resolver sus problemas sin
ningun inconveniente, y mensaje no era de inferioridad, sino de motivacion para
demostrar que las mateméaticas no eran dificiles, era cuestibn de préctica, es
evidente decir que el maestro tenia esa misma pasion por las matematicas las cuales
trasmitia en su ensefianza, tenia ese don de ensefiar las matematicas, esa manera
tan sabia de explicar. El no utilizaba el juego debido que la mayoria de su gremio
estudiantil era de un nivel educativo superior, jévenes de secundaria, bachillerato y

hasta universidad.

Pero de él aprendi y descubri que la pasion por las matematicas se transmite,
y de mi maestro de cuarto afio de primaria aprendi una manera distinta de
ensefar/aprender las matematicas, con el juego, por ello, yo quiero ensefar y
trasmitir mi pasién por las matematicas tomando el riesgo de una ensefianza
diferente, con el juego, para lograr en mis alumnos esa pasion por las matematicas, y
en su defecto dado, lograr en primera instancia un aprendizaje significativo de los

contenidos matematicos.
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Y qué decir de los beneficios que conlleva dicha forma de ensefianza,
regresando a lo personal, la combinacion de ambos de ambos maestros me brindo
un paradigma diferente del resto acerca de las matematicas, facilitandome mi vida
estudiantil, puesto que la materia que para muchos compafieros era el Unico
problema, para mi era la materia que menos me preocupa y que mas me gustaba.
En secundaria nunca tuve problemas con las matematicas, por el contrario, me
facilitaron el aprendizaje de materias como fisica en segundo grado y quimica en

tercer grado, de esa magnitud es la ventaja de aprender matematicas.

Posteriormente en bachillerato, desde primer semestre tuve la oportunidad de
participar en unas olimpiadas de conocimiento en matematicas especificamente,
pero por otros motivos personales en su momento, no tomé la oportunidad. En los
semestres venideros, los maestros siempre me exentaron en los terceros parciales, y
hablando de contenidos complejos para muchos estudiantes como lo son las
ecuaciones diferenciales e integrales, y todo gracias a las buenas bases que tuve en
mi formacion basica, por ello lo importante para mi de abordar dicho tema, de
intentar lograr un cambio desde lo tedrico en esta instancia, para poder trasladarlo a

la préactica.

En definitiva, la ensefianza tradicional en las matematicas no significa que
este mal, lo aprendi de mi maestro Pedro, sin necesidad de la utilizacion del juego el
trasmitia esa pasion, gusto y facilidad por las matematicas, sin embargo, no todo
docente tiene esa pasion, ese gusto, ni la facilidad para ensefar las matematicas, y
al ensefiar de manera tradicional, aun asi, es donde se crea el paradigma de
disgusto y dificultad hacia las mismas. Por ello, la alternativa de ensefiar mediante el
juego, generando ese interés de los alumnos por inicio de cuentas, ese el primer
gran paso, obtener el interés de los alumnos, cuando ellos se interesan es mas facil
que ellos obtengan un aprendizaje. También fui estudiante, también fui infante y
cursé la primaria, y de ahi mi otro aprendizaje con mi maestro Tomas, ¢que nifio no

se interesa por jugar? Todos desean y tienen ese espiritu jugueton.
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CONCLUSIONES

Para concluir, retomaremos brevemente la pregunta problematica planteada:
¢Es el juego didactico la forma de ensefianza idonea para lograr el aprendizaje
significativo de la resolucion de problemas? En el presente ensayo se fundamentaron
bases tedricas que dan una respuesta positiva a dicha pregunta, es decir, el juego si
es una forma de ensefianza adecuada para un aprendizaje significativo. Cabe
resaltar, que durante la investigacion se indago sobre posturas en contra de la
aplicacion del juego didactico en la resolucion de problemas multiplicativos y en las
matematicas en general, obteniendo sorprendentemente, en lo particular, ninguna
postura o investigacion con sustentos solidos que fueran en contra del juego
didactico. Realmente, llegue a pensar que si encontraria por lo menos alguna postura

en contra con los fundamentos o bases tedricas y practicas que lo sustentaran.

Sin embargo, al intentar realizar la busqueda de posturas en contra,
nuevamente me aparecio una diversidad de documentos, tesinas, investigaciones y
hasta exposiciones de las ventajas que aporta la aplicacién del juego didactico en las
matematicas. Por lo cual, respondiendo nuevamente a la pregunta problematica y
tomando las bases del presente ensayo, desde la postura del enfoque didacto
planteado, de las investigaciones del juego y de los tipos de juego para aplicar
realizada, de los planes y programas analizados, hasta mi propia narrativa y
experiencia escolar, es una afirmacion contundente que el juego didactico nos aporta
una forma de ensefianza diferente, atractiva, interesante y sumamente beneficiosa
para los alumnos. Sin olvidar, que la solucion esta en manos de nosotros los
docentes, ya que la base y el motivo del presente tema fue tomada en base a las

necesidades y gustos del alumno.

Vale la pena totalmente tomar el riesgo e intentar una ensefianza diferente,
tomando como centro del aprendizaje al alumno, dandole la oportunidad de aprender
de una manera distinta, porque eh ahi un detalle, una gran mayoria del gremio

estudiantil no conoce otra manera de ensefianza que no sea la tradicional.
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Con el sustento practico para hablar del tema, en mi poca pero grata
experiencia docente como auxiliar y cubriendo permisos de los docentes en
diferentes escuelas y grados, pude constatar las dificultades de los docentes al
impartir la asignatura de matematicas en general, y mas aun en el tercer ciclo que
abarca quinto y sexto grado, me tocé ver y constatar como la docente explicaba y
explicaba los contenidos matematicos con esa insipidez y seriedad, y los nifios con
sus mismas dudas y su misma falta de interés por las matematicas. También, al

grado de no entenderle a un problema y decirme: “explicaselos tu”.

Por otro lado, también me toco recibir los diversos comentarios de los alumnos
acerca de las mateméticas y la resolucion de problemas, que no le entendian a la
maestra, que eran muy dificiles, que eran aburridas y que no sabian para que les
serviran las matematicas. Palabras que resonaban en mi mente, y como maestro en
proceso de formacién me preguntaba: ¢Qué tengo que hacer para cambiar esos
pensamientos en mis alumnos? E inicie por ello, escuchandolos y poniéndoles a ellos
como centro del aprendizaje, tomando como base mi vida escolar y ahora mi
experiencia docente, surgiendo asi el deseo de aplicar una forma de ensefianza
distinta pero atractiva para los alumnos en la cual ellos estuviesen interesados y

atentos, apareciendo asi el juego didactico.

Antes de entrar en pandemia, logré aplicar el juego por competencias en los
alumnos del tercer ciclo escolar, sexto aflo en el turno matutino y quinto afio en el
turno vespertino. En la cual, dividia el grupo en dos de manera equilibrada, es decir,
en ambos equipos debia haber alumnos con sus aprendizajes ya solidos que
pudiesen ayudar a sus comparfieros con dificultades. Posteriormente, les mencionaba
gue alumnos eran los que podian pasar a resolver el problema al pizarrén, ellos
debian escoger el orden segun su conveniencia. Es claro resaltar que los alumnos a
pasar eran los que mayores dificultades presentaban en el tema, obligando a los
demas compafieros a motivarlo, explicarles y resolver el problema junto, en su

mismo idioma y con sus propias ideas.
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Después planteaba el problema a resolver, les asignaba un tiempo para
resolverlo como equipo, pasado ese tiempo debia pasar un integrante de cada
equipo al frente a dar su respuesta y comprobarla en el pizarron, sin ambos equipos
tenian la respuesta correcta se les daba el punto a ambos, si un equipo fallaba, el
mismo equipo debia corregirlo y se llevaba medio punto al comprender, detectar y
corregir su falla. El equipo ganador era el que obtuviera la mayor cantidad de puntos.

Y de esta manera, es como logre comprobar que hasta mis alumnos con
mayores dificultades en sus aprendizajes empezaban a tener mejorias, gracias a que
su interés era otro en la materia, sus ganas aumentaron en todos por el juego, y tan
solo con un juego de competencia, eso les hacia la clase mas amena, interesante y
entretenida, se olvidaban del tiempo y lo Unico que querian era ganar y todo mientras

aprendian a resolver problemas.

Tiempo después de empezar a aplicar dicho juego, les pregunté nuevamente
su percepcion acerca del tema o las matematicas, a lo cual, indudablemente

respondieron ahora de una manera alegre y positiva al decir que les gustaban.

Tenemos que perder el miedo y la incertidumbre a lo nuevo como docentes,
los tiempos cambian, los alumnos también, los planes y programas cambian, los
materiales cambian, el punto es, todo cambia. Por ende, como docentes tenemos
gue cambiar, nuestra forma de pensar, de ver, de analizar y finalmente, cambiar
nuestra forma de ensefar, todo por el bien de nuestros alumnos, y de nuestra

sociedad.
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