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a. TITULO

Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion General Bésica (EGB) de la Unidad Educativa Dr.
Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019. Lineamientos

alternativos



b. RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulado. Estrategias Iudicas y su aporte al aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar, en los estudiantes de cuarto grado de Educacion
General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano de la
ciudad de Loja. Periodo 2018-2019. Lineamientos alternativos, cuyo objetivo es identificar el
aporte de las estrategias ludicas dentro del aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
en el &rea de Matematica. Con respecto a la metodologia el tipo de investigacion es teorico-
descriptivo, con un enfoque cuantitativo y un disefio de investigacion no experimental. Los
métodos empleados fueron: descriptivo, heuristico, observacional, analitico, sintético,
inductivo, deductivo y estadistico. Como técnicas se utilizdé la observacion participante y
encuestas, cada una de ellas con su respectivo instrumento; como la guia de observacion y el
cuestionario de base estructurada. Los procedimientos fueron: fundamentacion tedrica,
procedimiento de diagndstico y disefio de lineamientos alternativos.

Como resultado final se pudo evidenciar que el docente aplica algunas actividades ludicas
dentro de la ensefianza de las tablas de multiplicar, lo cual permite a los estudiantes participar
y activar lo que ya conocen o despertar en ellos la curiosidad por lo nuevo que van a aprender,
y asi a través de sus propias interpretaciones construir un nuevo conocimiento el mismo que
les serd de gran utilidad al poner en practica en su diario vivir. En vista de que la lGdica aporta
en el proceso de ensefianza-aprendizaje se proponen actividades ludicas las cuales el docente

puede emplear como recurso didactico.



ABSTRACT

The present research work entitled. Playful strategies and their contribution to the meaningful
learning of the multiplication tables, in the students of fourth grade of General Basic Education
(EGB) of the Educational Unit Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano of the city of Loja. Period
2018-2019. Alternative guidelines, whose objective is to identify the contribution of the playful
strategies within the meaningful learning of the multiplication tables in the area of
Mathematics. With respect to the methodology, the type of research is theoretical-descriptive,
with a quantitative approach and a non-experimental research design. The methods used were:
descriptive, heuristic, observational, analytical, synthetic, inductive, deductive and statistical.
As techniques, participant observation and surveys were used, each with its respective
instrument; as the observation guide and the structured base questionnaire. The procedures
were: theoretical foundation, diagnostic procedure and design of alternative guidelines.

As a final result it was evident that the teacher applies some playful activities within the
teaching of the multiplication tables, which allows the students to participate and activate what
they already know or to awaken in them the curiosity for the new thing that they will learn, and
thus through their own interpretations build a new knowledge that will be very useful to put
into practice in their daily lives. In view of the fact that the playful one contributes in the
teaching-learning process, playful activities are proposed which the teacher can use as a

didactic resource.



c. INTRODUCCION

Actualmente estamos viviendo el auge de la “globalizacion”, proceso en el que existen
cambios, avances, crecimientos, y no es novedad que dichos cambios también han influenciado
en la educacidn, por ello es conveniente que los docentes se conviertan en lideres y guias
empleando estrategias que brinden al estudiante la posibilidad de convertirse en artifice de su
propio conocimiento, basandose en ello en nuestro pais se realizaron modificaciones al

curriculo en lo que respecta a Matematica en el cual se manifiesta que:

La Matematica es esencialmente constructiva. Parte de nociones elementales y
conceptos primitivos que no se definen, es decir, que no se expresan en palabras mas
sencillas que previamente hayan sido definidas.

Estos conceptos primitivos se introducen con la ayuda de ideas intuitivas que facilitan
la comprension del estudiante. Junto con estos, también se introducen aquellos que son
susceptibles de definicion y de proposiciones de base que son aceptadas sin
demostracion. (Curriculo, 2016, p.223)

Para cumplir con lo expuesto en el curriculo el cual busca introducir ideas que faciliten el
aprendizaje de los estudiantes, es conveniente que durante el proceso educativo se incluya a la
ludica como una estrategia de aprendizaje, la misma que no s6lo despertara en los estudiantes

el interés por aprender, sino que ademas propicien ellos el aprendizaje autonomo.

Si la educacion tradicional avanzara un paso méas adelante y los docentes incluyeran a la
ludica como una parte fundamental en el proceso de aprendizaje este se facilitaria a los
estudiantes, permitiéndoles pasar de un aprendizaje mecanico y memoristico a un aprendizaje
dindmico, divertido y que les permitird asimilar lo que aprende. Con respecto a ello Torres
(2015) manifiesta que: “La ludica es un mediador, ya que las actividades ludicas permiten la

comunicacion entre saberes, ayudan en el desarrollo social y cognitivo” (p.18).

Como lo manifiesta la autora, la ltdica no s6lo aporta al desarrollo de conocimientos, sino
que en lo social también beneficia a los estudiantes, por ello es conveniente que se apliquen
estrategias ludicas para el aprendizaje dentro del aula, cabe recalcar que ludico es sinénimo de

juego. Ahora bien si se manifiesta que la lidica es un juego, Prieto (1984) manifiesta que:



El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de manera diferente
cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado para el
adolescente. Todo esto lleva a considerar el gran valor que tiene el juego para la
educacidn, por eso han sido inventados los llamados juegos didacticos o educativos, los
cuales estan elaborados de tal modo que provocan el ejercicio de funciones mentales en

general o de manera particular. (p.85)

Compartiendo con lo expresado por el autor es evidente que a través del juego el nifio
aprende y crece es por ello que dentro de la educacion se deben emplear juegos como parte del
proceso educativo puesto que, estos les permiten desarrollar su pensamiento y sobre todo

aprendan y descubran jugando.

Incluir el juego como estrategia ludica en el aprendizaje es un buen recurso para que los
estudiantes puedan acceder al conocimiento de forma divertida y motivadora, permitiéndoles
que sean ellos los creadores de su propio conocimiento y por ende llegar a un aprendizaje
significativo, que de acuerdo a lo expuesto por Ausubel (1976) “Esto ocurre cuando el sujeto

consigue relacionar la nueva informacidn con sus conocimientos previos” (p.34).

Ademas, los fundamentos epistemoldgicos y pedagdgicos del Curriculo (2016) manifiestan

que:

El proceso de construccion del curriculo toma como base la perspectiva epistemoldgica
emergente de la Matematica (Font, 2003) denominada pragmatico-constructivista
(considerada una sintesis de diferentes visiones: pragmatistas, convencionalistas,
constructivistas, antropologicas, semidticas, falibilistas, socio-historicas y naturalistas).
Este modelo epistemoldgico considera que el estudiante alcanza un aprendizaje
significativo cuando resuelve problemas de la vida real aplicando diferentes conceptos
y herramientas matematicos. Es decir, se le presenta un problema o situacion real (con
diferentes grados de complejidad), el estudiante lo interpreta a través del lenguaje
(términos, expresiones algebraicas o funcionales, modelos, gréaficos, entre otros),
plantea acciones (técnicas, algoritmos) alrededor de conceptos (definiciones o reglas de
uso), utiliza propiedades de los conceptos y acciones, y con argumentaciones
(inductivas, deductivas, entre resuelve el problema, juzga la validez de su resultado y

lo interpreta. (p.221)



De lo expuesto en el curriculo puedo concluir que es beneficioso aplicar estrategias ludicas
que aporten al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar en los estudiantes, tomando
en cuenta que estas sean dindmicas e innovadoras y sobre todo que tengan coherencia entre el

objetivo y lo que se desea que los estudiantes aprendan.

Para la investigacion se plantearon tres objetivos, los dos primeros hacen referencia a
fundamentar teéricamente las variables, y se inici6 describiendo las estrategias ludicas y luego
determinando el aporte de estas el aprendizaje significativo, para finalmente proponer algunas
estrategias ladicas que aporten al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los
nifios de cuarto grado de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano, de la
ciudad de Loja durante el periodo 2018-2019.

Se aplico los siguientes métodos: descriptivo, heuristico, observacional, analitico, sintético,
inductivo, deductivo y estadistico. Como técnicas se utilizé la observacion participante y
encuestas, cada una de ellas con su respectivo instrumento; como la guia de observacion y el
cuestionario de base estructurada. La poblacion para la investigacion estuvo conformada de 21
estudiantes y un docente, en vista de que la poblacion es minoritaria, no fue necesario elegir

una muestra y se trabajo con toda la poblacion.

Una vez analizados los resultados obtenidos y contrastandolos con la fundamentacion
tedrica, se pudo concluir que, la ludica es una estrategia que al aplicarla durante la clase esta
se torna dinamica y recreativa, lo cual aportd al aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar en los nifios de cuarto grado de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera
Lozano, de la ciudad de Loja durante el periodo 2018-2019.

En conclusion, se sugiere al docente seguir aplicando juegos que beneficien a los estudiantes
para el aprendizaje e incluya algunas de las actividades aqui planteadas las mismas que
aportaran para el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar y permitiran a los

estudiantes compartir un trabajo dinamico y colaborativo mientras las desarrollan

Finalmente, dejo constancia que el presente trabajo lo realicé con responsabilidad y sobre
todo pensando siempre en que lo expuesto es en beneficio de los estudiantes y dejando una

puerta abierta a continuar con la investigacion.



d. REVISION DE LITERATURA

Estrategias ludicas

El presente trabajo investigativo pretende poner de manifiesto el aporte que brindan las
estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje, permitiendo que este sea de manera innovadora
y dindmica, pero sobre todo convirtiéndose en un aprendizaje significativo. Para ello es
primordial tener claro qué es estrategia y qué es ludica, para luego describir qué son estrategias

lUdicas.

Segun el diccionario de la Real Academias de la Lengua Espafiola (2019) la estrategia es:

“El conjunto de actividades destinadas a conseguir un objetivo”.

Aparicio (2013) manifiesta que: “Las estrategias se consideran guias de acciones que hay
que seguir. Por tanto, son siempre conscientes e intencionales, dirigidas a un objetivo

relacionado con el aprendizaje” (p.1)

Hasta la actualidad no existe un concepto definido acerca de ludica, posiblemente por su
aspecto global y complejo, sin embargo, la Real Academia Espafiola (2019) define la palabra
ludico como: “Un adjetivo perteneciente o relativo al juego y etimolégicamente provine del

vocablo latino ludus, juego, e “-ico, es decir es una recreacion, un esparcimiento”.

No es facil definir lo que es estrategia ludica, sin embargo, tomando como referencia los
significados de estrategia y ludica puedo precisar que, las estrategias ludicas son todas aquellas
actividades orientadas en las que esta presente el juego como recurso didactico para facilitar el

aprendizaje y llegar a alcanzar los objetivos trazados en el mismo.
El Curriculo (2016) en sus orientaciones metodoldgicas manifiesta que:
“Se fomentard una metodologia centrada en la actividad y participacién de los estudiantes

que favorezca el pensamiento racional y critico, el trabajo individual y cooperativo del
alumnado en el aula” (p.14).



Ahora bien, analizando lo que el Curriculo persigue en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
es que sea el estudiante sea el autor de su propio conocimiento y para ello debe ser el docente
el que incluya actividades que despierten la curiosidad en los estudiantes. Con respecto a ello
Bruner (1995) expone que: “Los estudiantes deben ser animados a descubrir el mundo vy las
relaciones por si mismos” (p. 13). Como se puede apreciar es importante la motivacion durante
el aprendizaje y de esta forma convertir las tipicas clases monotonas en clases divertidas y
entretenidas con estrategias que despierten en ellos el interés por aprender, rechazando asi, el
aprendizaje memoristico y tradicional, donde el estudiante se convierte Gnicamente en oyente

y receptor de contenidos, mas no en ente activo y productivo dentro del proceso de aprendizaje.

Para la Unesco (como se citdé en Gonzalez, 2014) “Lo fundamental de todo proceso
pedagogico es el aprendizaje y no la ensefianza. Es el aprendizaje del estudiante y su

participacion el logro deseado” (p. 30).

Para llegar a ello es conveniente que los docentes incluyan a los estudiantes en el aprendizaje
y comprende que, lo fundamental dentro de la educacién no radica en impartir cantidad de
conocimientos, sino, que los estudiantes aprendan lo esencial y necesario que mas adelante les
sera de utilidad. Los estudiantes no son solamente sujetos que aprenden y receptan hechos,
conceptos e ideas, son los protagonistas del proceso educativo, por lo tanto, emplear la ludica
creativa para impartir el conocimiento debe ser la actividad fundamental del docente.
Compartiendo con lo citado lo mas relevante de las estrategias ludicas es que a través de ellas
se logren desarrollar algunas capacidades en el nifio que por temor fueron olvidadas, por ello,
aplicarlas aportara al desarrollo de la imaginacion y sobre todo estimulara al nifio a descubrir

conocimientos que le parecian imposibles.

El juego como estrategia ludica

Dentro del presente trabajo para llegar a concebir a la ludica como una estrategia dentro del
proceso de ensefianza- aprendizaje se parte de las premisas de algunos autores los mismos que
toman a la ludica como técnica o método, asi para Barriga (como se cité en Jiménez y Robles,

2016) manifiesta que:

“Para enriquecer el proceso educativo, las estrategias de ensefianza y las estrategias de

aprendizaje se complementan... Las estrategias son los medios y los recursos que se ajustan
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para lograr aprendizajes a partir de la intencionalidad del proceso educativo” (p.108), ademas
Morillo y Rogel (2017) consideran a la ladica como una técnica y manifiestan que: “Dentro
del contexto educativo las técnicas ldicas creativas son un gran soporte para potenciar en el
nifio aptitudes que conlleven a la inclusion social, compartir experiencias, cambios de
comportamiento que son caracteristica primordial de las esferas del aprendizaje” (p.7). En
tanto que como método es un procedimiento el mismo que crea espacios dentro de lo cognitivo,
los mismos que pueden provocar situaciones en los que el alumno aprenda a convivir y
coexistir. (Motta, 1998)

Ahora bien, tomando en cuenta lo expresado por quienes manifiestan que la ludica es una
técnica y/o método se dara la definicion de la Real Academia Espafiola (2019) con respecto a

ello.

% Método: Modo estructurado y ordenado de obtener un resultado, descubrir la verdad y

sistematizar los conocimientos.

%+ Técnica: Es un conjunto de acciones secuenciadas que se enmarcan en un metodo.

Como se puede apreciar tanto el método como la tecnica lleva un orden o secuencia hasta
Ilegar a cumplir el objetivo, en tanto que la estrategia son actividades y como lo manifiesta De
Crespin (2011) “Una estrategia es la coordinacion de acciones para alcanzar un objetivo, un
proceso regulable, el conjunto de reglas que aseguran una decision 6ptima en cada momento

el disefio de pasos y procedimientos para lograr un proposito” (p.1). (De Crespin, 2011)

Por todo lo antes mencionado y con base en lo expuesto por varios autores puedo manifestar
que a la ladica se la puede considerar como una estrategia puesto que como lao manifiesta De
Crespin esta es regulable, es decir que al proponer juegos estos pueden ajustarse de acuerdo a
las necesidades de ensefianza o aprendizaje que tengan los estudiantes.

Asi Piaget (1964) expresa que los juegos permiten al nifio asimilar la realidad,
comprenderla, dominarla y revivirla a través de un sinnumero de elementos. Es decir que el
juego es el recurso que todo nifio necesita y es en este punto donde se debe emplear estrategias
ludicas para despertar la curiosidad y motivarlo a analizar, razonar hasta llegar a crear su propio

aprendizaje.



Dewey (2004) manifiesta que: “Es mas importante mantener despierta la actitud creadora y
constructiva que alcanzar una perfeccidn externa empleando la actividad en obras demasiado

minuciosas y estrictamente reguladas” (p.171).

Por todo lo mencionado y con base en lo expuesto por varios autores puedo manifestar
que, a la ludica se la puede considerar como una estrategia, puesto que al ser creativa y
ejecutarse directamente con los protagonistas crea un efecto de ensefianza-aprendizaje
significativo, por ello proponer juegos acordes a las necesidades educativas es construir una

educacion integradora.

Es decir que, todas aquellas actividades Iudicas que el ser humano realice en diferentes
situaciones y con un fin establecido le aportara experiencias que mas tarde se transformaréan en
conocimientos, ademas durante este aprendizaje se divierte y a la vez fortalece su desarrollo
fisico, intelectual y cognitivo, adquiriendo aptitudes y actitudes que le aporten positivamente
en su diario vivir. Todas estas acciones si son bien direccionadas por el docente permitiran
lograr los objetivos trazados y sobre todo un aprendizaje fructifero en los educandos; por lo
gue es necesario presentar argumentos a favor de la aplicacion de estrategias ludicas en el

campo educativo.

El juego y su importancia en el aprendizaje de matematicas

“Puedes aprender mas de un individuo, durante una hora de juego, que en un afio de

conversacion” (Platon, sf).

El juego siempre ha sido considerado como una actividad de esparcimiento mas no de
aprendizaje, no obstante, si el docente sugiere un conjunto de actividades dentro del aula, el
juego se convertira en una estrategia ludica que facilitara el proceso de aprendizaje logrando
que las clases se tornen interesantes y dinamicas lo cual estimulara al estudiante. Debido a que
ellos aprenden por medio de la participacion activa y préactica, lo que les permite una conexion
entre el cerebro y el aparato locomotor, es necesario que dichos juegos sean acordes a la edad

cronoldgica y cognitiva de ellos.

La pedagogia ha construido una serie de paradigmas dentro del contexto educativo los
cuales de una u otra manera han aportado al aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, es

conveniente tener claro que las matematicas no es sélo procesos y conocimientos para resolver
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problemas y situaciones de la vida cotidiana, sino que es un proceso bidireccional donde
participa el estudiante y el docente, con el fin de desarrollar una clase interesante pero sobre
todo estimular al estudiante a ser el constructor de su propio conocimiento. Por ello incluir el
juego dentro del aprendizaje de las matematicas es la mejor estrategia que el docente puede
emplear para llegar hacia el estudiante y despertar en él su curiosidad por aprender, asi lo
manifiesta Gadner (1975).

Siempre he creido que el mejor camino para hacer las Matematicas interesantes a alumnos y
profanos es acercarse a ellas en son de juego (...) el mejor método para mantener despierto a
un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico, una chanza, una paradoja, un
trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque

piensa que son frivolidades. (p. 8)

El uso de actividades ludicas dentro del contexto educativo, se deben considerar necesarias,
puesto que son el camino hacia el aprendizaje, asi lo menciona Lozano (como se citd en

Sanchez, 2016) donde manifiesta que:

Lo més importante de la formulacidn piagetiana es que el nifio tiene la necesidad de
jugar porque es la forma de interaccionar con una realidad que le desborda por todos
los sitios y cuya exigencia de acomodacion terminaria por afectar psicolégicamente al

sujeto. (p.21)

De igual forma con respecto a la importancia de emplear juegos dentro del aprendizaje
Calder6n (2013) expone: “La importancia pedagogica del juego radica en su capacidad de
mediar entre el educando y los contenidos a través de la interiorizacion de significados y sus

niveles de aplicacion” (p.197).

De todo lo manifestado se comparte con los autores puesto que; si los docentes no
promueven actividades para el aprendizaje de las matematicas, no despertaran el interés en los
estudiantes por aprender, tornandose las clases monotonas y aburridas, no obstante es preciso
que los juegos tengan siempre un objetivo y no realizarlos por mera diversion, pero sobre todo
al implementarlos se profundizara el desarrollo del pensamiento creativo, 16gico y se dara un
cambidé en la practica educativa corrigiendo algunas falencias e implementando nuevas
actividades, las mismas que a la postre daran buenos resultados siempre y cuando estas sean

dirigidas correctamente.
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Afinidad del juego en el aprendizaje de las matematicas

El Curriculo (2016) manifiesta que: La ensefianza de la Matematica tiene como propésito
fundamental desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las
relaciones entre las ideas y los fendmenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos
le dara la capacidad al estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su
ambiente fisico e ideoldgico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de accién de

una manera efectiva. (p. 218)

Para cumplir con lo establecido en el Curriculo y como se ha venido explicando, aplicar
estrategias ludicas es la mejor opcién dentro del proceso de aprendizaje, lo cual implica
planificar actividades acordes a la temética, grado de dificultad, necesidades cognitivas de los
estudiantes, asi como el contexto donde se desarrollaran; recordando siempre que esto daré a

los estudiantes la libertad para crear su conocimiento bajo la guia del docente.

Con el pasar del tiempo la matematica se vuelve mas compleja, lo cual provoca que los
docentes se involucren mas aun en la ensefianza, pues cabe recalcar que se va desarrollando el
pensamiento l6gico, abstracto y la destreza de resolver problemas matematicos relacionados
con su diario vivir, es asi que Andrade y Ante (2010) exponen que: “ Los juegos despiertan
interés hacia las asignaturas, provocan la necesidad de adoptar decisiones, exigen la aplicacion
de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas y constituyen actividades

pedagogicas dinamicas” (p. 29).

Si el juego tiene relacion directa con el aprendizaje de las matematicas, por qué no optar por
la aplicacion de estas, para terminar asi con las tipicas clases pasivas donde el estudiante es un
mero observador y segun lo exponen Marin, Ramos, Montes, Hernandez y Lépez (2011) el
juego despierta en ellos “La iniciativa, responsabilidad, respeto, creatividad comunicabilidad

entre otros”. (p. 63)
Otra opinion de ello es la de Calder6én (2013) la cual manifiesta que: “El juego como

actividad creadora, no tiene edad. Lo que varia claro esta, son las caracteristicas propias de
cada actividad ludica” (p. 194).
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Cada una de las ideas expresadas por los autores, hacen referencia a la relacion que tiene el
juego con el aprendizaje de las matematicas y el aporte fundamental de este dentro de la
educacion. Partiendo desde este enfoque es conveniente que en las escuelas se planifique
estrategias ludicas y ambientes pedagdgicos que promuevan en los estudiantes la participacion
activa dentro del proceso de aprendizaje, logrando transformar a la educacion tradicional y

permitiendo fortalecer el constructivismo como modelo educativo nacional.

Ventajas de aplicar la ladica en el aprendizaje

El aplicar estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje, tiene sus ventajas, siempre y cuando
éstas sean agradables y creativas, ademas permitan al docente reflexionar y comprender que el
juego es esencial para el desarrollo del nifio, asi lo manifiestan Aristizabal, Colorado y Alvarez

(citado en Avristizabal, Colorado y Gutiérrez, 2016) los cuales fundamental que:

El juego como estrategia didactica y como actividad ludica en el desarrollo integral del
nifio es pertinente en el aprendizaje de las matematicas, pues puede actuar como
mediador entre un problema concreto y la matematica abstractas dependiendo de la

intencionalidad y el tipo de actividad. (p. 118)

Como se ha venido manifestando, las actividades ludicas aportan al aprendizaje, por ello
Bernal (2015) realiza una clasificacion de las ventajas de incluir material ladico partiendo
desde el punto de vista del estudiante y del docente, pues cabe recalcar que cada uno comprende
la aplicacion de estrategias ludicas desde su punto de vista, por ello, tomando en cuenta estos
aspectos y el beneficio que estos aportaran al ser incluidos en clase manifiesta que:

Desde el punto de vista del estudiante
e Marcar su propio ritmo.
e Aumentar la motivacion para la consecucion de los objetivos del juego.
e Gestionar el control de la propia evaluacion.

o Elegir entre aprendizaje individual o en equipo.

Desde el punto de vista del docente

e Responder a las necesidades especificas del perfil del estudiante.
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e Estimular la creatividad del estudiante.

e Crear un buen ambiente en clase, incluir la practica ludica en cualquier momento
permitird la practica integrada de todo tipo de destrezas (gramaticales, funcionales,
etc.).

e Emplear actividades que sirvan como relajante después de actividades que precisen de

mucha atencion (p. 22).

Cabe recalcar que, al aplicar estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje matematico lo
que se busca es mejora dicho proceso por medio de la motivacién y asi atraer la atencion y
concentracion del estudiante, creando un ambiente donde tenga liberad y espontaneidad para ir
adquiriendo los conocimientos, ademas, vaya formando su personalidad. Claro esta que las
actividades que se presenten durante la clase deben tener creatividad, emotividad y
conocimiento, esto tanto para el estudiante, asi como para el docente, puesto que, no por el
hecho de ser el que guia y orienta ya lo sabe todo, sino que cada momento él también aprende

y que mejor hacerlo conjuntamente con los estudiantes.

Tipos de jugos que se aplican para el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Blanco (2012) con respecto a la Teoria de los Juegos, toma como referencia a tres psicélogos
como son, Piaget, Vygotsky y Groos, los cuales a pesar que emiten diferentes criterios,
coinciden en que el juego es importante en el ser humano tanto en lo psicolégico, pedagdgico.
Sin embargo, Groos presenta la clasificacion de algunas estrategias de acuerdo al espacio, al
numero de participantes a la actividad que realiza el nifio etc. Sin embargo, para el presente
trabajo se elegira la clasificacion de los juegos de acuerdo a la activada que promueve en el

nifno.

e Juegos sensoriales: Estos juegos permiten que los nifios ejerciten sus sentidos.

e Juegos motores: Aparecen espontaneamente en los nifios como es correr, saltar, rodar
etc.

e El juego manipulativo: Es aquel en el que interviene los movimientos de las manos,
donde ellos pueden manipular, cortar, pegar, etc.

e Juegos de relaciones espaciales: En estos juegos los nifios necesitan observar y luego

armar rompecabezas, puzles etc.
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Es decir que, explicando esta clasificacion lo que se busca es demostrar la utilidad que tiene
algunos juegos y que si se los orienta de forma correcta pasan a ser estrategias ludicas que
aporten al aprendizaje de los estudiantes.

Aprendizaje significativo y tablas de multiplicar

¢Qué es el aprendizaje significativo?, para aclarar aquello se debe partir que este se deriva de
la Teoria Constructivista y su principal representante es David Ausubel el creador de la teoria
del aprendizaje significativo, su trabajo surge cuando el conductismo empieza a ser
cuestionado, principalmente en la educacion, debido a que muchos de ellos sobre todo en el
campo educativo no han aportado desde un inicio, ya que sus razonamientos se centraban en el
estudio de animales o en la practica en laboratorios; es ahi donde Ausubel trata de desarrollar
una teoria cognitiva del aprendizaje humano, contraponiéndose ante todo al aprendizaje
memoristico, sin razonamiento ni sentido, dentro de su teoria hace referencia a que el
aprendizaje se da cuando el ente tiene una interrelacion directa con su entorno hallandole
sentido a todo lo que le rodea y al comparar con el conocimiento que ya posee, puede asi emitir

su propia opinién.

Conceptualizacion

Ausubel (como se citd Arias y Oblitas 2014) manifiestan que “El aprendizaje significativo
descansa sobre la base de los saberes previos del alumno en intima conexién con la
organizacion del conocimiento que hace el profesor y que puede ser expositiva y verbal, sin

dejar de ser significativa” (p. 457).

De igual manera Ausubel (como se citd en Lopez, 2014) tenia una peculiar idea de concebir
la importancia de la ensefianza y para él lo ya conocido era fundamental para recibir un nuevo
conocimiento, es asi que al dar su opinion manifiesta que: “Si tuviese que reducir toda la
psicologia educativa a un solo principio, diria lo siguiente: el factor aislado mas importante que
influencia el aprendizaje, es aquello que el aprendiz ya sabe. Averigliese esto y enséfiese de

acuerdo con ello” (p. 11).
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Para Rodriguez. Moreira, Caballero y Greca (2010) con respecto a lo que es el aprendizaje

significativo y partiendo de las ideas de Ausubel manifiestan que:

Aprendizaje significativo es el proceso que se genera en la mente humana cuando
subsume nuevas informaciones de manera no arbitraria y sustantiva y que requiere
como condiciones: predisposicion para aprender y material potencialmente
significativo que, a su vez, implica significatividad l6gica de dicho material... Es una
relacion o interaccion triadica entre profesor, aprendiz y materiales educativos del
curriculum, en la que se delimitan las responsabilidades correspondientes a cada uno de

los sujetos protagonistas del evento educativo. (p. 26)

Ldpez (2014) realiza también su aporte con respecto a lo que es el aprendizaje significativo

y expone que:

El aprendizaje significativo sugiere que todo aprendizaje debe de partir por los
conocimientos previos, asi pues, el constructivismo y el aprendizaje significativo surge
cuando la persona procesa la informacidn y construye sus propios conocimientos, asi
mismo relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido a partir de la estructura
conceptual que ya posee, en tal sentido que construye al relacionar los conceptos nuevos
con los conceptos que ya tiene. (p. 11)

Valorando lo expuesto por los autores con respecto al aprendizaje significativo se llega a
compartir que, este es aquel aprendizaje que toma en cuenta los aprendizajes previos del nifio
y al presentarle otro conocimiento sea de forma expositiva o verbal y empleando materiales y
recursos de su entorno los relaciona y a partir de ahi construye su propio conocimiento, puesto

que observa, analiza, compara y llega a formar su propia idea.

Como se puede considerar Ausubel fue més alld en sus estudios, él se centrd en lo que
respecta al aprendizaje en el ser humano y a demostrar que este desde pequefio aprende a partir
de las experiencias y esa es la base para poder ensefiar nuevos conceptos. Es decir que el
aprendizaje significativo que propone Ausubel es de caracter escalonado, puesto que se parte
de un primer nivel que es un conocimiento previo, pasa a un segundo nivel que es el captar un
nuevo conocimiento y llega a un tercer nivel que es donde relaciona los dos anteriores para

llegar a sus propias conclusiones.
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Tipos de aprendizaje significativo

Dentro de la teoria del aprendizaje significativo Ausubel explica cual es en si el objetivo de
este y manifiesta que: “El aprendizaje significativo es muy importante en el proceso educativo
porque es el mecanismo humano por excelencia para adquirir y almacenar una vasta cantidad
de ideas e informacion representadas por cualquier campo de conocimiento” (Ausubel,

Psicologia educativa, 1976, p. 78).

Sin embargo, para lograr que el aprendizaje sea fructifero y el material didactico empleado
el mas adecuado, Ausubel (como se citdé en Lara, 2009) plantea tres tipos de aprendizaje
significativo: “Aprendizaje de representaciones, aprendizaje de conceptos, aprendizaje de

proposiciones” (p. 3).

Aprendizaje de representaciones

Este aprendizaje consiste en presentar al estudiante el tema de estudio en su forma final, y
consiste en aprender el significado de simbolos, generalmente palabras, o lo que estos
representan y que interiorice lo observado o escuchado este primer aprendizaje es primordial
puesto que de él se van a derivar los otros dos aprendizajes, y lo primero que captd sera
reproducido mas adelante.

Aprendizaje de conceptos

A este tipo de aprendizaje se lo puede también considerar como un aprendizaje de
representaciones, pero con la diferencia de que ya no s6lo observara y relacionard, sino que
separard las caracteristicas comunes de un determinado objeto y lo “conceptualizard” a partir

de la experiencia que desde pequefios se haya tenido.

Aprendizaje de proposiciones

En este tipo de aprendizaje lo que se busca es aprender el significado de las nuevas ideas
expresadas, ya sea con proposiciones u oraciones, pero se requiere tener previamente el
conocimiento de los conceptos de estas, por ello es basico que los dos aprendizajes anteriores

hayan tenido una aceptacién apropiada.
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Relacionando los tres tipos de aprendizaje se puede determinar que para llegar al
conocimiento final se debe seguir un camino, el cual debe ser bien planificado y tanto los
recursos asi como las estrategias empleadas deben estar acordes al tema, es decir que, para
lograr un aprendizaje significativo se debe involucrar al alumno desde el primer momento para
que siga un orden y reorganice las ideas hasta llegar al conocimiento deseado. Sin embargo,
para que todo este aprendizaje sea fructifero existe un requisito como lo manifiesta Ausubel,
Novak y Hanesian (1983):

El alumno debe manifestar (...) una disposicion para relacionar sustancial y no
arbitrariamente el nuevo material con su estructura cognoscitiva, como que el material
que aprende es potencialmente significativo para é€l, es decir, relacionable con su
estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria. (p. 48)

Aprendizaje
Observar y escuchar
por
representaciones
Carro azul, camion
blanco, barco grande,
o Caracteristicas helicoptero café, moto
Aprendizaje por roja
conceptos
Medios de transporte
Oraciones de lo observado terrestre, acuatico y
aéreo

Aprendizaje por
proposiciones

Figura 1. Tipos de aprendizaje significativo
Fuente:  https://lwww.explora.cl/blog/2014/06/23/podriamos-llegar-lejos-sin-los-medios-de-
transporte/

Fases del aprendizaje significativo
Claro esta que el aprendizaje significativo lo que busca es que los estudiantes pongan en
practica todo lo aprendido, ademas cabe recordar que; observar, asociar y repetir sera un

conocimiento que no olvidara facilmente, lo cual mas adelante le serd facil utilizar estos
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conocimientos en las diferentes situaciones de la vida cotidiana. Para reafirmar lo expresado se

tomo en cuenta la idea de Pérez, Parra, Labrador y Hurtado (2015) las mismas mencionan que:

El aprendizaje significativo constituye una de las estrategias que facilitan el desarrollo
de las funciones cognitivas, habilidades, destrezas, capacidades y actitudes, que
permiten utilizar los conocimientos en las diferentes situaciones de la vida y sus fases

son: inicial, intermedia y final. (p. 1)

Para explicar cada una de las fases del aprendizaje se tom6 como referencia a Hernandez
(2011) la misma que expone que, para llegar al aprendizaje significativo Ausubel traza algunas

fases, las mismas que tienen su propio objetivo:

Fase inicial

Esta fase presenta las siguientes caracteristicas.

El aprendiz percibe la informacién construida por piezas o partes (...) tiende a
memorizar o interpretar en la medida de lo posible la informacion, y para ello usa su
conocimiento esquemadtico. El procesamiento de la informacion es global (...)para
interpretar la informacion (...) gradualmente el aprendiz va construyendo un panorama
global del dominio o del material que va aprender, para lo cual usa su conocimiento
esquematico; establece, analogias con otros dominios que conoce mejor; para
representar este nuevo dominio, construye reposiciones basadas en experiencias

previas. (p.1)

Es decir que en esta primera fase, se presenta una imagen relacionada con el tema que se
va a explicar y el estudiante al observarla, la relacionara con algo que el ya conoce e ira
construyendo sus propias ideas y de acuerdo a como transcurran las fases del aprendizaje ird

reforzando su conocimiento.
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Fase intermedia

Durante esta fase el conocimiento ya va mas concreto

El aprendiz empieza a encontrar relaciones y similitudes entre las partes aisladas y llega
a configurar esquemas y mapas cognitivos acerca del material y el dominio de
aprendizaje en forma progresiva. Sin embargo, estos esquemas no permiten aun, que el
aprender se conduzca en forma automatica o autbnoma (...) el conocimiento adquirido
se vuelve aplicable a otros contextos. Hay mas oportunidad para reflexionar sobre la
situacion material y dominio. El conocimiento llega a ser mas abstracto, es decir, menos
dependiente del contexto donde originalmente fue adquirido. Es posible el empleo de
estrategias elaborativas u organizativas tales como: mapas conceptuales y redes

semanticas para realizar conductualmente el proceso de aprendizaje. (p. 1)

Fase final

En esta fase ya se concreta el conocimiento propiamente dicho

Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados en esquemas 0 mapas cognitivos
en la fase anterior, llegan a estar mas integrados y a funcionar con mayor autonomia
(...). En esta fase existe mayor énfasis en la ejecucién que en el aprendizaje, dado que
los cambios que ocurren en la ejecucion; se deben a variantes provocadas por la tarea,

mas que arreglos o ajustes internos. (p. 1)

A partir de lo expuesto queda claro que los pasos a seguir para llegar a obtener un
aprendizaje significativo con buenos resultados, depende del docente y el objetivo que este
trace en torno a alguna tematica, en si el aprendizaje significativo implica relacionar
experiencias y conocimientos previos al igual que un materia acorde a lo que se desea ensefiar,

esto facilitara el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

Ventajas del aprendizaje significativo

¢ Qué ventajas proporciona el aprendizaje significativo y por qué es conveniente emplearlo?

Por todo lo que se ha venido explicando el efecto que produce en los estudiantes es positivo,
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en vista de que la clase se torna dinamica y el aprendizaje es mas duradero, dado que tiene una
construccién progresiva desde su inicio hasta llegar al conocimiento propiamente dicho. Es
decir que el conocimiento previo que trae el estudiante no es en vano, sirve de base para
integrarlo al nuevo y al final obtener un nuevo conocimiento construido por él, bajo la guia

del docente.

Novack (como se citdé en Migallon, 2018) sefiala algunas ventajas del aprendizaje
significativo, entre ellas menciona que cuando se adquiere un nuevo conocimiento este se
retiene por mas tiempo; la informacién que se olvida luego de haber sido asociada deja
consecuencias; y, finalmente la informacion aprendida es adaptable a una variedad de
problemas y contextos nuevos. Como es notorio el aprendizaje significativo tiene grandes
ventajas dentro de la ensefianza-aprendizaje, puesto que, al ser asociados tanto los
conocimientos previos con los “nuevos”, lo que se logra es que el aprendizaje se duradero y

sobre todo reflexivo, més no repetitivo.

Mayor retencion

Facilidad para adqurir nuevos
conociemientos a partir de los

Ventajas del aprendizaje Drevios

significativo

Proceso dinamico y activo

El aprendizaje es personal,
depende de las experiencias
previas

Figura 2. Fases del aprendizaje significativo
Fuente: https://psicocode.com/psicologia/el-concepto-de-aprendizaje/
Elaborado por: Priscila Delgado R

Tablas de multiplicar

Realizando una revisién exhaustiva del Curriculo (2016) dentro de los objetivos del area de
Matematica para el subnivel Elemental de Educacion General Basica se encuentra: “.0.M.2.4.

Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion y
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divisiones del 0 al 9 999, para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su

entorno” (p.230).

Como se puede apreciar la reforma que se realizd al curriculo fue con el fin de que a través
de la aplicacion de estrategias los estudiantes logren desarrollar sus destrezas para contar y
realizar operaciones de su entorno. Por ello la presente investigacion busca incluir actividades

y recurso innovadores, para lograr cumplir con la meta propuesta en el curriculo.

Haciendo un poco de historia el invento de las tablas de multiplicar se atribuye al
matematico y filésofo griego Pitagoras de Samos (580 a.C. — 495 a.C.), también conocido como
“el padre de los nameros”. El se inventé una primera tabla elemental, mejorada después por
sus discipulos, a este famoso matematico se le atribuyen algunos inventos, uno de ellos es el

famoso Teorema de Pitagoras, el cual se aplica para resolver triangulos rectangulos.

Herrera y Avila (2013) con respecto a la historia de tablas de multiplicar manifiestan que:

Las tablas de multiplicar, se empezaron a usar desde el siglo 111 a.C. con los Sumerios,
para la formacion de los Escribas, los Sumeros y Babilonicos utilizaban un sistema
sexagesimal que aun se conserva en la cuantificacion del tiempo y de los arcos de
circunferencia, herencia de la mas antigua astronomia, no encontrdndose tablas de
multiplicar de base decimal, como las hoy empleadas, estas nos ayudan a realizar
multiplicaciones segun la correspondencia matematica: multiplicando x multiplicador
= producto. El signo de multiplicacién (X) fue introducido por William Oughtred en el
afio de 1657. (p. 6)

Segun lo explican las autoras desde tiempos de antes de cristo ya se usaban las tablas de
multiplicar, sin embargo, en el siglo XVI1I es cuando se introduce su simbolo. En lo referente a
las tablas de multiplicar, ademés de las sumas, las restas y el célculo mental, las tablas de
multiplicar constituyen una de las bases fundamentales de las matematicas, como lo define la
Real Academia de la Lengua (2017) multiplicar es, una suma abreviada, donde se debe
encontrar el producto o resultado de dos factores o numeros, denominandole a uno de ellos,
multiplicando, y multiplicador, donde el multiplicando se debe repetir el nimero de veces como
indique el multiplicador. Esto significa que si se pide realizar 5x3, el proceso seria 5+5+5=15,

que si se lo haria con las tablas de multiplicar se obtendria el mismo resultado, 5x3=15
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Importancia de las tablas de multiplicar

Dentro de las destrezas deseables en el Curriculo (2016) consta lo siguiente: “M.2.1.27.
Memorizar paulatinamente las combinaciones multiplicativas (tablas de multiplicar) con la

manipulacion y visualizacion de material concreto” (p. 512).

Partiendo desde lo que se propone en el curriculo, se puede afirmar que; las tablas de
multiplicar son un pilar fundamental en la educacidon del nifio, pues hay que recordar que cada
dia se presentan problemas donde se las debe aplicar, y sobre todo le va a permitir un mejor
desenvolvimiento al nifio dentro del area de matematicas, no obstante son las que mas miedo
causan al nifio y esto se debe a la forma incorrecta de ensefianza, donde se las “pinta” como un
ogro, logrando asi causar panico su aprendizaje; por ello se necesita cambiar el enfoque de
ensefar las tablas de multiplicar, estas deben ser atractivas y divertidas para que los estudiantes

se sientan motivados y deseen aprenderlas.

La ludica y su aporte en el aprendizaje de las tablas de multiplicar

Comenio (como se citdo en Contreras, 2012) definié a la educacion “Como el arte de hacer
germinar las semillas interiores que se desarrollan no por incubacion sino cuando se estimulan
con oportunas experiencias, suficientemente variadas y ricas y sentidas siempre como nuevas,

incluso por quién la ensena” (p. 1)

Se comparte con el autor, y como se ha venido explicando la mejor forma de motivar y
ensefiar a los estudiantes es empleando recursos ludicos, esto permitird que los estudiantes
sientan el deseo de aprender, pues no se puede olvidar que los nUmeros estan presentes en cada
momento de nuestra vida y sobre todo ensefiar a los estudiantes que estas son imprescindibles
en cualquier momento, por ello aplicar estrategias ludicas para ensefiar las tablas de multiplicar
es la mejor forma de llegar a los estudiantes.

Asi también Polya (1944) con respecto a la tarea de los docentes de plantear juegos
orientados a la construccion de los aprendizajes, afirma que:

Un profesor de matematicas tiene una gran oportunidad. Si dedica su tiempo a ejercitar

a los alumnos en operaciones rutinarias, matara en ellos el interés, impedir su desarrollo

intelectual y acabara desaprovechando su oportunidad. Pero si, por el contrario, pone a

23



prueba la curiosidad de sus alumnos planteandoles problemas adecuados a sus
conocimientos, y les ayuda a resolver por medio de preguntas estimulantes, podra
despertarles el gusto por el pensamiento independiente y proporcionarles ciertos

recursos paraello (p. 5).

Como se puede apreciar de lo manifestado por el autor, son los docentes los que tienen
la oportunidad de emplear actividades que permita al estudiante razonar y por ende emplear
sus conocimientos previos para resolver problemas y fusionarlos con los nuevos cocimientos
para luego poner en practica todo lo prendido, es ahi donde se esta fortaleciendo el aprendizaje

significativo.

Relacion aprendizaje significativo- tablas de multiplicar

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje existen distintas formas de ensefiar a los
estudiantes, pero; como hacer que los aprendizajes impartidos sean significativos y sobre todo
aprendan de una forma diferente, ante esto Mayer (2000), afirma que: “El aprendizaje
significativo es el unico que permite que se dé la transferencia del aprendizaje a otros contextos

fuera del aula” (p.5).

Relacionando el aprendizaje significativo con la matematica y en especial con las tablas de
multiplicar, se puede manifestar que desde la antigliedad la matematica ha sido el referente
primordial, sin embargo, hoy en dia estan consideradas como el “horror” en el aprendizaje,
debido a que para realizar un procedimiento deben ya conocer otros, por ello su dificultad
radica en que no son bien explicadas desde un inicio y si no se relacionan con las experiencias

previas mas adelante se dificultara su comprension.

Como se puede apreciar los nuevos contenidos que se imparten en algunas ocasiones no
estan relacionados con la informacién previa que traen los estudiantes, por ende lo mas facil
que le queda al estudiante para aprender es hacer uso del aprendizaje memoristico; el mismo
que unicamente le permite retener la informacion por un poco tiempo lo cual provocara que se
olvide rapidamente; cuando lo més importante es desarrollar el aprendizaje significativo, el

mismo que se antepone al aprendizaje memoristico.
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e. MATERIALES Y METODOS

Tipo de estudio

El tipo de investigacion es tedrico-descriptivo, puesto que durante el desarrollo de la misma se
realiz6 una observacion sistematica, permitiendo asi el estudio de la realidad educativa tal y
como se desarrolla; ademas, describe, analiza, registra e interpreta las condiciones que se dan

en una situacion y momento determinado de los actores de la investigacion.

Enfoque
El presente trabajo de investigacion tiene un enfoque mixto cuali-cuantitativo, puesto que con
el fin de recabar informacién fue necesario aplicar encuestas cuyos resultados fueron

analizados mediante conteo y su representacion estadistica.

Disefio

El disefio es no experimental en vista de que Unicamente se observé tal y como se daban las
situaciones o fendmenos en su contexto natural sin manipular las variables para al final

analizarlas.

Materiales

Equipo de codmputo

e Implementos de escritorio
e Equipo visual

e Servicio de internet

e Copias

e Impresiones

e USB

e Textos

e Impresora

e (Camara
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Meétodos

Meétodo descriptivo: Este método se empled en vista de que no existira manipulacion
de las variables, estas se observardn y describiran tal como se presentan en su ambiente
natural.

Método heuristico: Este método se empled, debido a que permitira proponer
estrategias ludicas para descubrir nuevos conocimientos, invitando al alumno a
ejercitarse por medio de actividades creativas, poniendo en juego sus propias
capacidades, experiencias e iniciativas para lograr alcanzar los objetivos trazados.
Meétodo observacional: Por medio de este método se realiz una observacion general
de la institucion educativa para conocer su dinamica cotidiana, esto permitio
vincularnos con los actores y disefios metodolégicos utilizados en el proceso educativo.
Meétodo analitico: Este método permitio identificar las actividades de cada uno de los
actores del proceso educativo, con este se dedujo las estrategias y herramientas
utilizadas por los docentes y su aplicacidn, asi como las respuestas y aceptacion de estos
recursos por parte de los estudiantes.

Método sintético, con este método se analizo el proceso educativo de la institucion,
desde la utilizacion de estrategias metodoldgicas que aplica el docente en el desarrollo
de sus clases, como se desarrollan los trabajos autébnomos, y cdmo influye en si el
ambiente escolar en el aprendizaje del estudiante.

Método inductivo: Este método permitio analizar cada punto particular del problema
hasta llegar a la conclusion general que se obtuvo luego del analisis de cada variable.
Método deductivo: Este método permitié establecer conclusiones que se reflejaron, asi
como los resultados y aportes que se obtuvieron durante este proceso de investigacion.
Método estadistico: Este método se lo utilizd para determinar los célculos
cuantitativos y representacion grafica de los resultados que se obtuvo durante el

desarrollo de la investigacion.

Técnicas

Observacion participante: Esta técnica permitio recoger los datos de forma natural,
debido a que la investigadora participé de forma activa y directa dentro de las

actividades educativas con la finalidad de observar qué estrategias ltdicas emplea el
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docente de cuarto grado de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano
para que los nifios aprendan las tablas de multiplicar.

Encuesta: Es una técnica de adquisicion de informacion, esta ofrecié la posibilidad de
obtener informacidn mediante un cuestionario previamente elaborado, a través del cual
se pudo conocer la opinidn o valoracién de los participantes, sobre el tema objeto de

estudio.

Instrumentos

Guia de observacion: En esta se encontraron planteados los pardmetros que se tomaron
en cuenta durante el desarrollo de las clases de matematicas, los mismos que estuvieron
enfocados en observar si el docente emplea estrategias lGdicas al impartir clases las
misma que favorecen a los estudiantes para el aprendizaje de las tablas de multiplicar,
y si ellos comprendieron lo explicado.

Cuestionario de base estructurada como instrumento de la encuesta: Contuvo
preguntas que permitieron recolectar datos acerca de las estrategias didacticas utilizadas
en el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar, teniendo como fuente de
informacidn a los estudiantes y docente, estos datos fueron analizados y permitieron

emitir conclusiones y recomendaciones.

Procedimiento

Procedimientos para la fundamentacion teérica

Se procedio a la basqueda de bibliografia relacionada al tema de investigacién como
libros, pdf, articulos, revistas y tesis.
Se selecciond la informacion pertinente para la construccion del marco teérico.

Se organizo la literatura con la finalidad de contar con un esquema jerarquizado.

Procedimientos para el diagndéstico

Se disefid una guia de observacion la misma que se la utilizé durante las visitas al aula.

Se formuld una encuesta con el fin de obtener datos reales relacionados con el tema.
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e Se plante6 la encuesta como instrumento de acuerdo a los objetivos especificos
planteados en la investigacion.

e Se procedid a la aplicacion de la encuesta tanto para el docente como para los
estudiantes.

e Setabul6 lainformacion obtenida, estadisticamente realizando tablas y gréaficos de cada
pregunta para una mejor comprension de resultados.

e Cada respuesta obtenida de la encuesta se contrasté con lo planteado en la revision de

literatura.

Procedimientos para disefio de lineamientos alternativos

e Se procedio al analisis de los resultados obtenidos en el diagndstico.

e Se realizé el planteamiento de lineamientos alternativos a partir de los datos obtenidos,
los mismos que estan dirigidos a cumplir con el objetivo principal que es, identificar
estrategias ludicas que faciliten el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
en los estudiantes de cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin
Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019

Poblacion y muestra:
La poblacién investigada cuenta con 21 estudiantes y un docente, por lo que no fue necesario

elegir una muestra y por ende se trabajé con toda la poblacién. La investigacion estuvo bajo la

responsabilidad de la Srta. Priscila Victoria Delgado Ruilova.
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f. RESULTADOS

Guia de observacion a los estudiantes

Durante los tres dias de observacion en el cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr.

Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja, se pudo observar lo siguiente.

Tabla 1
Observacion a los estudiantes
N | Aspectos que se tomaran en | Primer dia Segundo dia Tercer dia Promedio

cuenta en la observacion a los 11273141511 1213145/ 112137415

estudiantes durante las clases de

matematicas

1 | Los estudiantes se sienten X X X 12/3=4

motivados al iniciar la clase

2 | Demuestran interés durante el X X X 9/3=3

desarrollo de la clase

3 | Participan de manera activa X X X 7/3=2,3

durante la clase

4 | Trabajan solo con el texto X X x| 15/3=5

5 | Trabajan con actividades ludicas X X X 8/3=2,6

6 | Comprenden las explicaciones del X X X 9/3=3
docente

7 | Saben las tablas de multiplicar X X X 6/3=2

8 | Memorizan las tablas X X X 12/3=4

repitiéndolas.

9 | Concluida la clase demuestran X X X 8/3=2,6

satisfaccién de lo aprendido

Resultados 3,2 2,8 3,44 3,18

Observaciones: Los estudiantes toman a burla y risa las actividades que el docente aplica para el aprendizaje.

Valores Referenciales: 1= Nunca (hada) 2= Casi nunca (casi nada) 3=A veces 4= Casi siempre 5= Siempre

Fuente: observacion a estudiantes sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Analisis e interpretacion

Como se puede observar en la tabla de resultados el promedio estd dentro del rango de “a
veces”, por lo cual se puede manifestar que, en una escala del 1-5 el primer dia el docente

aplico algunas estrategias y el resultado del aprendizaje fue de 3,22; el segundo dia como
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impartio clase nueva y no aplico ninguna estrategia el promedio de aprendizaje fue de 2,88;
pero el tercer dia como debia retroalimentar y reforzar la clase anterior aplicd estrategias

ludicas y el resultado se incrementd a un 3,44.

Guia de observacion al docente

Tabla 2
Observacion al docente
N. | Aspectos que se tomaran en | Primer dia Segundo dia Tercer dia Promedio

cuenta en la observacion al

112|3|4|5|1 [2|3|4|5/1[2|3|4]|5
docente durante las clases de

matematicas

1 | Emplea actividades ludicas para X X x| 15/3=5

motivar a los estudiantes

2 | Emplea actividades ludicas para X X X 8/3=2,6
motivar impartir la clase y que
esta sea significativa

3 | Explica con claridad el tema y X X X 9/3=3

objetivo de la clase

4 | Trabajan s6lo con el texto X X x| 15/3=5

5 | Mantiene una buena X X X 9/3=2,6
comunicacion con los estudiantes

6 Permitet a los estudiantes X X X 9/3=3

participar libremente en la clase

7 | Propone a los estudiantes X X X 6/3=2

actividades que despierten su

curiosidad e interés por aprender
Resultados 3,57 3,14 3,42 3,31

Observaciones: Durante los dias de observacién pude apreciar que el docente si aplica estrategias pero mas
de motivacidn, sin embargo, en algunas ocasiones aplicé estrategias ludicas que aporten al proceso de
ensefianza- aprendizaje. Debo aclara que en segundo dia las respuestas fueron de casi nunca, esto se debio
a que el docente iba a impartir clase nueva de division y para ello necesitan las tablas de multiplicar. En
vista de que la mayoria no comprendié al dia siguiente aplico algunas actividades lidicas, las mismas que

favorecieron a los estudiantes al aprendizaje.

Valores Referenciales: 1= Nunca 2= Casinunca 3=Aveces 4= Casisiempre 5= Siempre

Fuente: Observacion al docente sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.
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Analisis e interpretacion

La tabla que contiene los resultados de la observacion al docente esté a la par con el promedio
de la guia del estudiante, ahora bien el docente igual se encuentra en el rango de apreciacion
de “a veces”, lo cual significa que si aplica estrategias ludicas, por otro lado tomando como
referencia los valores en la escala del 1-5 puedo manifestar el primer dia el docente aplicd
algunas estrategias y el resultado del aprendizaje fue de 3,57; el segundo dia como fue clase
nueva, no aplicé ninguna estrategia el promedio de aprendizaje fue de 3,14 y para finalizar el

tercer dia el promedio fue de 3,42.
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De acuerdo al instrumentos aplicado para obtener informacion que permita ampliar la
investigacion, se presenta los resultados de las respuestas obtenidas de los estudiantes del
cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad
de Loja; con el fin de conocer el aporte que brindan las estrategias lidicas al aprendizaje

significativo de las tablas de multiplicar, dando asi cumplimiento al segundo objetivo

planteado.
Tabla 3
Género
Género f %
Hombre 10 48
Mujer 11 52
Total 21 100

Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Género

= HOMBRE = MUJER

Figura Nro. 1 Género
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Analisis e interpretacion

Wollstonecraft y Burke (2004) fue quien propuso que tanto hombres como mujeres deberian
ser educados junto, sin embargo para los de aquella época era una idea absurda, pero para otros
la idea de la coeducacién escolar fue considerada intrépida pues habia que recordar que de
acuerdo a la historia sélo los varones podian estudiar, sin embargo en la actualidad lo que se

busca es una educacion equitativa.
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Los resultados muestran un porcentaje casi equitativo con respecto al género de los
estudiantes, puesto que existen 10 hombres que representa el 48% frente a 11 mujeres que son
el 52%

Como se puede apreciar, desde hace algln tiempo ya se pedia incluir a nifios y nifias en los
establecimientos educativos, con el fin de desarrollar en ello un pensamiento igualitario, sin
diferenciar razas, género, posicion econémica pues que esto no determina el nivel de

aprendizaje.

Tabla 4
Edad
Edad f %
8 Afos 15 71
9 Afos 6 29
Total 21 100

Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Edad

= 8 ANOS = 9 ANOS

Figura Nro. 2 Edad
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R

Analisis e interpretacion
En Curriculo (2016) en lo que respecta a niveles y subniveles educativos manifiesta que:
“Bésica Elemental, que corresponde a 2°, 3° y 4° grados de Educacion General Basica y

preferentemente se ofrece a los estudiantes de 6 a 8 afios de edad” (p.20). Es decir que en el
curriculo se sugiere las edades y los grados en los que deben estar los nifios.
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Como se puede apreciar en la gréfica, la edad de los estudiantes oscila entre los 8 y 9 afios

en cuarto grado. De los 21 estudiantes, 15 tienen 8 afios lo cual representa el 71% y 6 tienen 9

afos lo que representa el 29%. Tomando como referencia lo expuesto por el Curriculo, las

edades en las que flucttan los nifios de 4° estan dentro del rango que manifiesta el mismo.

1.- ¢ Cémo califica usted las clases de matematicas?

Tabla 5
Calificativo a las clases de matematicas
ALTERNATIVA f %
Interesante 15 71
Agradable 3 14
Complicada 1 5
Aburrida 2 10
Total 21 100
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.
Calificativo a las clases de matematicas
100
2
60
40
20
T g 10
INTERESANTE AGRADABLE COMPLICADA ABURRIDA
B FRECUENCIA 15 3 1 2
m% 71 14 5 10

m % ™ FRECUENCIA

Figura Nro. 3 Calificativo a las clases de matematicas
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R

Analisis e interpretacion

El Curriculo (2016) plantea lo siguiente:

Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial

mediante la aplicacion de las operaciones basicas de los diferentes conjuntos numéricos,

y el uso de modelos funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales
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y no formales de razonamiento matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad la

validez de procedimientos y los resultados en un contexto. (p.85)

De los 21 estudiantes encuestados sobre como les parece las clases de matematicas, el 71%

manifiesta que el parece interesante, el 14% agradable, el 5% complicada y el 10% aburrida.

Eso significa que los nifios ven a la matematica como algo interesante y de acuerdo a lo
planificado en el curriculo es en esta etapa en la que se debe inculcar a los nifios que el
aprendizaje también se lo puede hacer por medio de actividades las cuales a mas de motivarlos

les hace desarrollar su pensamiento, creatividad y destrezas innatas en él.

2.- ¢Con qué frecuencia el docente utiliza juegos para ensefiarle matematicas?

Tabla 6
Frecuencia de uso de juegos
ALTERNATIVAS f %
Siempre 0 0
A veces 6 29
Nunca 15 71
Total 21 100

Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Frecuencia de uso de juegos

120
100
80
60 71
40
20
s ]65 29
0 0
Frecuencia %
Nunca 15 71
A veces 6 29

A veces Nunca

Figura Nro.4 Recursos empleados por el docente
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R
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Analisis e interpretacion

Muchos juegos hacen posible que grupos grandes participen activamente en una clase,
interactuando entre los diversos integrantes sin importar la cantidad. De esta forma,
facilitan la organizacion y estructuracion de una clase dirigida a muchos alumnos y
permiten que todos se puedan involucrar y aprender activamente. (Equipo Elige Educar,
2014, p.3)

Con respecto a la pregunta se obtuvieron las siguientes respuestas, el 71% responde que el
docente nunca usa juegos para ensefiar las tablas de multiplicar, frente a un 29% que responde

que a veces.

Por lo que se puede apreciar en la grafica y contrastando con lo manifestado en la
observacion se llega a determinar que el docente a veces emplea juegos para ensefiar
matematicas y por lo que se pudo evidenciar las veces que lo hace, el conocimiento es mejor
captado por los estudiantes y en otras ocasiones los juegos los emplea como una motivacion

para los nifios.

3.- ¢Como le pide el docente que aprenda las tablas de multiplicar?

Tabla 7
Técnicas para aprender las tablas de multiplicar
TABLAS DE MULTIPLICAR FRECUENCIA %
Leer solo en el texto (Tabla) 8 38
Memorizar 3 14
Juegos 4 19
Escribirla para aprender 2 10
No le pide que aprenda las tablas 4 19

Total 21 100
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.
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Tablas de multiplicar

100%
80%
60%
40%
20%

0%

. . No le pide que
Leer sélo en el . Escribirla para
Memorizar Juegos aprenda las
texto (Tabla) aprender
tablas
% 38 14 19 10 19
H FRECUENCIA 8 3 4 2 4

W FRECUENCIA ®m %

Figura Nro. 5 Recursos para ensefiar las tablas de multiplicar
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R

Analisis e interpretacion

Durante las clases las aulas deben tener espacios para que los nifios puedan realizar diferentes
actividades ademas es conveniente que ellos existan material didactico al que los nifios puedan
acceder, pero sobre todo que estos les permitan aprender mientras los manipulan. (Montessori,
1946)

De los 21 estudiantes encuestados la tabla y la grafica muestran la jerarquizacion de la forma
en gue el docente les pide que aprendan las tablas de multiplicar, el 38% manifiesta que solo
leen el texto, un 31% que memorice, un 5% empleando juegos, un 16% que escriba para que

las aprenda y un 9% que no le pide que aprenda las tablas.

Comunmente la forma de aprender las tablas de multiplicar ha sido leyendo el texto (tabla)
o repitiendo hasta memorizar, pero; por qué no fusionar estas dos formas de aprendizaje a una
estrategia ludica, como juegos, cantos, graficos, tal como lo define la autora, la misma que
propone que el material didactico debe estar orientado a aportar con el aprendizaje de los

estudiantes, lo cual permitird una mejor comprension del conocimiento.
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4.- ;Cree usted que si el profesor utilizaria juegos para ensefiar las tablas de multiplicar,

las aprenderia mejor?

Tabla 8
Empleo de juegos para aprender
ALTERNATIVAS f %
Si 10 48
No 11 52
Total 21 100

Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Empleo de juegos para aprender

=S| = NO

Figura Nro. 6 Empleo de juegos para aprender
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R

Anélisis e interpretacion

Hetzer (1978) manifiesta que:

Para la mayoria de los nifios son los adultos los que entorpecen su actividad ludicra,
aunque a menudo lo hagan con la mejor intencion...Algunos adultos menosprecian el
juego porque éste no ofrece ninguna utilidad econémica calculable y tangible. En sus
actividades ludicras los nifios no producen nada que contribuya al dominio inmediato
de la vida. Los beneficios que sus juegos representan para su vida futura no se pueden
calcular con exactitud. Por lo tanto, el juego aparece muchas veces como un quehacer

inutil, y el tiempo dedicado a él como tiempo perdido.” (p.8)
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Segun muestran los datos estadisticos un 52% expresa que no aprenderia jugando frente a
un 48% que responde que si; es decir que existe un porcentaje casi homogéneo, sin embargo,
de acuerdo al por qué en esta pregunta, se pudo detectar que adn existe el pensamiento en los
nifios de que mientras estudian y aprenden no pueden jugar, por ello es conveniente explicarles
que el juego dentro del aula tiene como finalidad que ellos aprendan siempre que sea dirigido
y no lo confundan con el juego de distraccion. Por todo lo expuesto, aprender jugando es la

mejor forma en la que los estudiantes pueden captar el conocimiento.

5.- Le gustaria aprender las tablas de multiplicar por medio de juegos

Tabla 9
Aprender las tablas de multiplicar empleando juegos
ALTERNATIVA f %
SI 13 62
NO 8 38
Total 21 100

Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R.

Aprender las tablas empleando juegos

=S| = NO

Figura Nro. 7 Aprender las tablas por medio de juegos
Fuente: Encuestas sobre estrategias ludicas
Elaborado por: Priscila Delgado R

Analisis e interpretacion

Para Corbalan y Deulofeu (como se cit6 en Mufiiz, Alonso y Rodriguez, 2014) opinan que:
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Mediante el juego se pueden crear situaciones de maximo valor educativo y cognitivo
que permitan experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar. Las
implicaciones de tipo emocional, el caracter ladico, el desbloqueo emocional, la
desinhibicion, son fuentes de motivacién que proporcionan una forma distinta a la

tradicional de acercarse al aprendizaje. (p.20)

La tabla y la gréfica muestran que el 62% de estudiantes estan interesados en aprender las
tablas de multiplicar por medio de estrategias Iudicas, mientras que un 38% respondieron que
no. Esto debido a la idea errénea que aln se tiene con respecto a la aplicacion de juegos dentro
de los centros educativos, por lo que los nifios creen que el estudio y el juego no se pueden
unir. Sin embargo, el interés que demuestran los estudiantes por aprender empleando el juego
es mayor Y si esté bien direccionado permitira lograr un aprendizaje significativo de las tablas

de multiplicar de forma divertida, aportando al desarrollo de destrezas y habilidades.
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De acuerdo al instrumento aplicado al docente de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin
Cabrera Lozano de la ciudad de Loja, para obtener informacion que permita ampliar el presente
trabajo con respecto al aporte que brindan las estrategias ludicas al aprendizaje significativo de
las tablas de multiplicar, se obtuvo las siguientes respuestas.

Docente de 60 afios de edad, 34 de servicio y formacion Técnico Superior.

Estos datos se le pregunté como un protocolo por educacion, mas estos datos no influyeron

en las respuestas.

1. ¢Cual es su concepto de estrategia ludica?

Respuesta: EI docente manifestd que para él, es una actividad que se emplea para hacer mas

dindmica la clase.

Para Kang (como se cit6 en Yturralde 2018) afirma que:

El juego nos permite recompensas; el juego libre activa la parte frontal de nuestro
cerebro una parte muy humana, estimula diferentes caminos para el pensamiento
abstracto, regulacién emocional, resolucién de problemas, estrategias, nos permite
sentirnos confortables con la incertidumbre, nos permite tomar riesgos y aprender

lecciones desde ensayo Yy error, el juego es como nos adaptamos. (p.1)

De lo expresado por el docente y comparando con la ficha de observacion, en realidad el

docente aplica las actividades ladicas para motivar y hacer mas dinamica la clase.

2. ¢Cual de los siguientes modelos pedagdgicos considera usted que es el mas adecuado

para la ensefianza de la matemética?

Respuesta: El constructivista, porque el alumno construye sus propios conocimientos y el

maestro es un mediador.

Segun se puede apreciar el docente considera al modelo constructivista como el mas

adecuado para la ensefianza de la matematica, sin embargo, el criterio emitido por el docente
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es un poco inconcluso, porque Unicamente repite lo que es el modelo constructivista, pero que

se logra o como lo aplica, no lo manifiesta.

Coll (como se cit6 en Castillo 2008) manifiesta que:

Se ha dicho varias veces gque la concepcidn constructivista no es en sentido estricto una
teoria, sino mas bien un marco explicativo que, partiendo de la consideracion social y
socializadora de la educacion escolar, integra aportaciones diversas cuyo denominador

comun lo constituye un acuerdo en torno a los principios constructivistas. (p.1)

De lo expuesto, el fin del modelo constructivista abarca procesos dindmicos dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje, es conveniente, no s6lo conocer el concepto en si de este
modelo, sino ponerlo en practica empleando otros materiales didacticos que aporten al

estudiante a crear su propio conocimiento.

3. ¢Cree usted que el uso de la ltdica en la ensefianza de la mateméatica puede contribuir

al mejoramiento académico?

Respuesta: Su repuesta fue afirmativa y la acentué méas cuando manifesté que por medio de

actividades se aprende mejor.

Lo expresado por el docente es muy apropiado, porque en verdad un adecuado empleo de
estrategias ludicas en la ensefianza de la matematica contribuye positivamente a la construccion
de aprendizajes significativos en los estudiantes. Cabe reafirmar lo expuesto por el docente con

lo que manifiesta Coll (como se cit6 en Carranza, 2017).

Por otro lado, el aprendizaje significativo, no puede ser considerado como una cuestion
de todo o nada, sino de grado, es decir, no cabe disefiar una actividad de evaluacion
para saber si el estudiante ha logrado o no un aprendizaje significativo, lo que procede
es detectar el grado de significatividad del aprendizaje realizado a través de actividades
y tareas susceptibles de ser abordadas o resueltas a partir de diferentes grados de

significatividad de los contenidos implicados en su desarrollo o resolucion. (p.2)
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4. Durante la clase de matematicas usted prepara juegos para desarrollar el tema de las

tablas de multiplicar.

Respuesta: el docente respondi6 que algunas veces prepara juegos para desarrollar la clase,

todo depende del tema que se va a ensefiar.

La respuesta vertida se puede corroborar con lo plasmado en la guia de observacion, donde
en algunas ocasiones cuando la clase no quedd clara la retroalimenta por medio de estrategias

lUdicas.

Con respecto a ello, el investigador, conferencista y facilitador precursor de procesos de
aprendizajes significativos Yturralde (2018) manifiesta que:

Los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los procesos de
aprendizaje del ser humano. Es evidente el valor educativo, que el juego tiene en las
etapas pre-escolares y en la escuela en general, pero muchos observadores han tardado
en reconocer al juego como detonador del aprendizaje. Para muchos el jugar esta ligado
al ocio o equivale a perder el tiempo, y no estan equivocados si en la aplicacion del

juego no hay estructura, sentido y contenido (p.5)

Por todo lo observado y lo expuesto por el docente puedo manifestar que en realidad las
actividades que aplica durante el proceso de ensefianza-aprendizaje permiten a los estudiantes
generar aprendizajes significativos, puesto que las preguntas en los juegos estaban relacionadas

a la practica del diario vivir.

5. Considera importante la aplicacion de estrategias ladicas dentro del proceso de

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Respuesta: En su opinidn no es muy importante, porque muchas veces se pierde tiempo para la

clase en si.

De acuerdo al Curriculo (2016) donde en una de sus destrezas dentro del Area de

Matematica manifiesta que: “Explicar y construir patrones de figuras y numéricos
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relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para desarrollar el pensamiento

I6gico-matematico” (p.509).

Si se toma como referente lo manifestado en el Curriculo para la suma, resta y
multiplicacion se deben crear patrones, es decir que, si deseamos cumplir ese objetivo es en
ese momento cuando nos damos cuenta que se necesita de las estrategias ludicas para alcanzar
el fin y por ende no se est& perdiendo tiempo, sino permitiendo a los nifios que aprendan de
forma dindmica y desarrollando su creatividad.

6. Segun su criterio, de la siguiente lista de actividades enumere cuales cree usted que son

las més adecuadas para ensefiar las tablas de multiplicar.

Respuesta. En su opinion la mejor forma de ensefiar las tablas de multiplicar es a través de

material concreto.

De lo expresado por el docente se puede deducir que él ain aplica el modelo tradicionalista,
claro esta que este modelo en ninglin momento se lo debe considerar obsoleto, sin embargo, si
se toma en cuenta lo expresado por algunos pedagogos, como Groos ( como se citd en Blanco,
2012 ) el cual manifiesta que: “El juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida
adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para
poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande” (p.1). El aprendizaje sera
mas fructifero, es decir que para los nifios el juego contribuye no sélo al aprendizaje, sino que

ademas los prepara para la vida.

7. De las siguientes opciones. ¢ Cual cree usted que es el principal motivo para que algunos

nifios tengan dificultad al momento de aprender las tablas de multiplicar?
Respuesta: De acuerdo a su perspectiva es la falta de motivacion por parte del docente.

Como se observa, el trabajo con los estudiantes de bajo rendimiento académico exige un
esfuerzo extra del docente; sin embargo, los beneficios y recompensas que se obtendran en un

plano moral -nunca material- facilmente pudieran ser el incentivo que se necesita para

comenzar. (Garcia, L6épez y Rivero, 2014, p, 277)
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Segun lo expuesto por el docente y tomando una parte de la cita es el docente quien debe
buscar los medios y recursos para para que los nifios puedan aprender las tablas de multiplicar,
en mi opinion si a la ludica la dejamos de ver s6lo como un juego Yy le damos la importancia
que esta se merece como una estrategia ludica, el aprendizaje seria méas facil para los nifios y

ademas se descubriria en ellos otras destrezas y habilidades.
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g. DISCUSION

Las estrategias ludicas son herramientas que aporta al aprendizaje de los estudiantes,
desarrollando en ellos la creatividad, la cooperacion y sobre todo lo cognitivo, siempre que
estas tengan un objetivo planteado. Es por ello que para desarrollar y fortalecer el aprendizaje
significativo, es primordial emplear el juego como una estrategia, donde los estudiantes
aprenden y adquieren nuevos conocimientos partiendo de experiencias previas, lo cual les

permite ser participativos, reflexivos y criticos.

Al hablar de estrategias ludicas y aprendizaje significativo, es cuando los estudiantes
aprenden por medio de actividades que las relacionan con su vida cotidiana, y luego de formar
un nuevo conocimiento ponerlo a este en practica, a mas de ello al aplicar estrategias ludicas

lo que se esta es contribuyendo a descubrir en los nifios destrezas y habilidades que poseen.

Primer objetivo especifico: Describir las estrategias ludicas que se aplican en el aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar, en los estudiantes de cuarto grado de EGB de la
Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano. Periodo 2018-2019.

Este objetivo se lo cumplié en su totalidad, puesto que toda la informacién cientifica fue
obtenida de fuentes confiables como: libros, articulos cientifico, tesis etc., en las cuales se
encontrd informacion referente a las variables, esto fue de gran utilidad para la construccion
de la revision de literatura, la problematica, la metodologia y los lineamientos; se aclara que,
la informacidon obtenida se encuentra citada en la bibliografia de conformidad a las normas
APA sexta edicion.

Al tener los primeros acercamiento a la institucion educativa y observar que el docente
aplicd estrategias tanto para motivar como para ensefiar, surge la idea de investigar qué
estrategias ludicas se aplican en el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, y es
ahi donde descubro que la ludica esta considerada como un método o una técnica mas no como
una estrategia, y consultando la teoria referente a la ludica pude llegar a determinar que las
estrategias ludicas apoyandose en juegos o actividades bien direccionadas sirven de camino
para llegar a un objetivo, Entre estas actividades que se pueden aplicar para el aprendizaje

significativo estan, lo juegos kinestésicos 0 motores, los juegos l6gicos, los de manipulacion
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y ademas se pueden incluir los juegos de azar, los mismos que bien direccionados se convierten

en una actividad ludica.

Dentro de las estrategias ludicas se puede tomar como referente las siguientes actividades:

> EIl tablero preguntén, el mismo que consiste en aprender las tablas de multiplicar
contando los espacios en blanco solicitados en un tablero y luego poniendo la respuesta
en el siguiente, lo que se persigue con esta actividad es que el estudiante ejercite su
sentido de la audicién y la memorizacion.

> El bingo matematico, este es un juego de azar el mismo que consta de dibujos infantiles,
que para los nifios no son desconocidos, por medio de este juego lo que se busca es que
el nifio se divierta y aprenda de forma dindmica.

> El gusano jugueton, en este juego lo que se pretende es desarrollar tanto lo cognitivo
como el sistema motor en los nifios.

» Rompecabezas la cometa divertida, este juego desarrolla en los nifios las relaciones
espaciales y a aparte los hace pensar y razonar mientras ubican las fichas para armar el
rompecabezas lo que les permite desarrollar la concentracion.

> Los girasoles matematicos, este es un juego manipulativo y de relaciones espaciales,
puesto que intervienen las manos para cortar, pegar y armar, con este juego lo que se
pretende es desarrollar la concentracidn para que mientras recorta recuerde como irlos

armando.

Segundo objetivo especifico: Determinar el aporte de las estrategias ludicas al aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar, de los estudiantes de cuarto grado de EGB de la
Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano. Periodo 2018-2019.

Para dar cumplimiento a este objetivo se tom6 como referencia los resultados obtenidos en
las encuestas aplicadas a los estudiantes y al docente de cuarto grado de EGB, como
instrumento para conocer la realidad sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar, asi como

las estrategias que emplea el docente para lograr que los estudiantes aprendan.

Para ello se contrastd las respuestas obtenidas en la guia de observacion con las de la

pregunta ;con qué frecuencia el docente aplica estrategias lidicas?, en la guia el resultado fue
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que a veces utiliza, mientras que en la encuesta se obtuvieron los siguientes resultados, el71%
responde que el docente nunca usa juegos para ensefiar las tablas de multiplicar, frente a un
29% que responde que a veces emplea para acabar con el cansancio de las clases anteriores,
Ilegando a concluir que en realidad el docente a veces aplica estrategias lddicas.

De lo expuesto cabe recalcar que es importante el empleo de las estrategias ludicas como lo
manifiestan (Castellar, Gonzalez y Santana, 2015). La ludica involucra experiencias que
relacionan el entorno con conocimientos previos, el reconocimiento de si mismo la relacion
con el entorno. Ademas permiten desarrollar aspectos relacionados con el pensamiento
abstracto, innovador y creativo, asi también desarrollan habilidades reflexivas, comunicativas

y cooperativas, para entender algun problema y poder darle solucién.

Con respecto a la pregunta ;,como le pide el docente que aprenda las tablas de multiplicar?,
se obtuvo que un 38% manifiesta que solo leen el texto (las tablas), un 31% que memorice, un
5% empleando juegos, un 16 % que las escriba para que las aprenda y un 9% que no le pide
que las aprenda, estas respuestas junto a las obtenidas en la guia de observacion del segundo y
tercer dia de visita pude corroborar al aplicar estrategias ludicas los estudiantes aplicaban las

tablas de multiplicar y al mismo tiempo las iban recordando.

Finalmente con la pregunta ¢creen ustedes que si el profesor utilizaria juegos para ensefiar
las tablas de multiplicar, las aprenderian mejor? Las respuestas fueron un 48% de si y un 52%
que no.  Tomando como referencia lo expuesto por los autores y la confiabilidad de las
respuestas obtenidas de los estudiantes con respecto al empleo de estrategias ludicas,
comprendi que era necesario proponer algunas otras actividades las mismas que junto a las ya
empleadas por el decente aportarian ain mas al aprendizaje de las tablas de multiplicar, y que

los nifios las puedan aplicar durante su diario vivir.

Tercer objetivo especifico: Proponer lineamientos alternativos para la aplicacion de
estrategias ludicas que aporten al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los
estudiantes de cuarto grado de EGB ce la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Loza.
Periodo 2018-2019.
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Para dar cumplimiento a este objetivo se planificaron lineamientos alternativos, los cuales
constan en actividades que pueden ser aplicadas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

de los nifos.

Los lineamientos que se propusieron fueron dando respuesta a la interrogante ¢si les gustaria
aprender las tablas de multiplicar por medio de juegos?, las respuestas obtenidas fueron, un

62% que si frente a un 38% que no.

Frente a esto Quicios (2017) manifiesta que:

El juego es una actividad mental y fisica que favorece el desarrollo de los nifios de una
manera integral y con armonia. Jugar les ofrecera a los nifios miles de posibilidades
para lograr su desarrollo como investigar, crear, divertirse, descubrir, fantasear o
ilusionarse. Gracias a estas acciones el nifio logra entrar en contacto con el mundo de

manera satisfactoria. (p.1)

49


https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/juegos-clasicos-para-ninos/

h. CONCLUSIONES

> Se describié cuales son las estrategias Iudicas que se aplican en el aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar en los estudiantes de cuarto grado (EGB), de
la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano. Periodo 2018-2019 ademas
durante la investigacion conclui que, dentro de las estrategias didacticas no sélo existen
estrategias de aprendizaje y de ensefianza si no que la a ludica también se la puede

considerar como una estrategia.

> Se determino el aporte de las estrategias ludicas al aprendizaje significativo de las tablas
de multiplicar en los estudiantes de cuarto grado (EGB), de la Unidad Educativa Dr.
Manuel Agustin Cabrera Lozano. Periodo 2018-2019. Puesto que, los nifios al aprender
las tablas de multiplicar estarna en la posibilidad de resolver operaciones de

multiplicacion que se les presente en su vida cotidiana.

> Se propuso lineamientos alternativos por medio de actividades ludicas las mismas que,
facilitaran y mejoraran el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar en los
estudiantes de cuarto grado (EGB), de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin
Cabrera Lozano. Periodo 2018-2019-
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i. RECOMENDACIONES

> Con respecto al primer objetivo se recomienda al docente leer la presente investigacion
asi como a algunos otros autores y amplie su cocimiento con respecto a la importancia

de aplicar estrategias ludicas durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

> Se recomienda al docente continuar con su metodologia de ensefianza, sin embargo, al
emplear actividades ludicas tome en cuenta que estas aporten al aprendizaje
significativo de la tablas de multiplicar, pues cabe recalcar que todo lo que los nifios

aprenden lo deben poner en préactica en su diario vivir.
> Se recomienda al docente que continle aplicando juegos durante el desarrollo de su

clase y se le sugiere que emplee otros juegos aqui planteados para mejorar y facilitar el

aprendizaje de las tablas de multiplicar en los nifios.
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TiTULO

Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Dr.
Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019. Lineamientos

alternativos

INTRODUCCION

Los lineamientos alternativos segin Navarro (2014) expone que: “Lineamientos proviene del
vocablo lineamentum, término utilizado para el dibujo de un cuerpo, asi también seria el
enfoque y la direccién de un conjunto de ideas” (pag. 1). Haciendo relacion del concepto
dentro de la educacion, se puede manifestar que esta son actividades orientadas con fin mejorar
el proceso de aprendizaje de forma dinamica y creativa, ademas serviran como material
didactico de apoyo a los docentes para estimular a los estudiantes despertando en ellos el interés

por aprender las tablas de multiplicar.

Las estrategias ludicas que se proponen beneficiaran a los nifios de cuarto grado de la
Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja, las mismas que
aportaran al aprendizaje de las tablas de multiplicar y por ende mejorar su rendimiento

académico.

Actividad 1: Tablero preguntén

Tabla 10

Juego didactico

Objetivo: Desarrollar las destrezas auditiva, numérica y cognitiva, mediante la
presentacion de un tablero para que capten y memoricen las tablas de multiplicar.

Recursos Descripcion Técnica
» Tableros 1. Se entregara a cada nifio un ndmero Trabajo
» Fichasen homogeéneo de fichas blancas y numeradas. colaborativo
blanco 2. El docente sera quien dirija el juego y pedira
» Fichas que ubiquen el nimero de fichas blancas sobre
numeradas el tablero segun la multiplicacion solicitada.

3. Se procedera a contar las fichas colocadas y en
el otro tablero se pondra la ficha numerada con
la respuesta.

Fuente: Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
Autor: Priscila Delgado R.
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Descripcion Grafica

TABLERO PREGUNTON
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Ejemplo: 4 x 5 (se contara cuantos cuadros estan ocupando las fichas)
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Recomendaciones

Durante el desarrollo del juego es necesario que el docente vaya explicando a los estudiantes
los beneficios que el juego les proporciona, para ello deben poner atencion e ir memorizando

cada operacion que se vaya realizando, ademas el juego le ayudara a desarrollar su
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concentracion e imaginacion, lo cual le permitira desarrollar habilidades y conocimientos

I6gico-matematicos.

Actividad 2: El bingo matematico

Tabla 11
Bingo

Objetivo: Estimular en el nifio el desarrollo de las destrezas visual, auditiva y cognitiva,
empleando el bingo como juego para una mejor comprension y aprendizaje de las tablas de

multiplicar

Recursos

Descripcion

Técnica

» Tablas de bingo

» Fichas con los
resultados de cada
multiplicacion para
ubicar  sobre el
tablero

» Fichas con gréaficos
y resultados para
leer durante el juego

> Anfora

Se formaran grupos de 4 Trabajo colaborativo

estudiantes.

Se entregara a cada grupo una
tabla para el juego y las fichas
con las respuestas
correspondientes.

El docente extraerd una ficha
del &nfora con la operacion en
el anverso y una figura en el
reverso.

Procedera a mostrara a los
nifios la figura y luego leer la
multiplicacién y la respuesta,
ellos deberan buscar entre sus
fichas la respuesta y en su
tabla el gréfico e ir ubicando la
respuesta correcta.

Fuente: Estrategias ldicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar

Autor: Priscila Delgado R.
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Descripcion grafica




ANVERSO DE LAS FICHAS EN EL ANFORA
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REVERSO DE LAS FICHAS EN EL ANFORA
2X1=2 3X1=3 4X4=16 5X7=35 7X7=49
7X5=35
2X2=4 3X3=9 4X5=20 5X8=40 7X8=56
5X4=20 8X5=40 8X7=56
2X3=6 3X4=12 4X6=24 5X9=45 7X9=63
3X2=6 4X3=12 6X4=24 9X5=45 9X7=63
2X4=8 3X5=15 4X7=28 6X1=6 8x1=8
4X2=8 5X3=15 7X4=28
2X5=10 3X6=18 4X8=32 6X6=36 8X8=64
5X2=10 6X3=18 8X4=32
2X6=12 3X7=21 4X9=36 6X7=42 8X9=72
6X2=12 7X3=21 9X4=36 7X6=42 9X8=72
2X7=14 3X8=24 5X1=5 6X8=48 9X1=9
7X2=14 8X3=24 8X6=48
2X8=16 3X9=27 5X5=25 6X9=54 9X9=81
822=16 9X3=27 9X6=54
2X9=18 4X1=4 5X6=30 7X1=7
9X2=18 6X5=30

FICHAS CON LAS RESPUESTAS PARA LOS NINOS

2 4 6 8 10 12 14 16 18 3

9 15 21 24 27 4 20 24 28 32
36 5 25 30 35 40 45 6 36 42
48 54 7 49 56 63 8 64 72 9
81 12 18 16

Recomendaciones

El juego en si es mas para refuerzo, puesto que en él ya se aplica lo que es la propiedad
conmutativa de la multiplicacién, sin embargo, esto no significa que no sea un método

didactico que aporte al aprendizaje, si no que aparte de ser una estrategia es una técnica y un
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instrumento para evaluacion, lo importante es que el docente conozca como orientarlo

debidamente para promover el aprendizaje en los nifios.

Actividad 3: El gusanito juguetén

Tabla 12
Juego
Objetivo: Desarrollar en el nifio las destrezas cognitivas y auditivas a través del juego

participativo, para lograr un aprendizaje dinamico e innovador.

Recursos Descripcion Técnica
» Piezas de 1. Se formaran dos equipos y cada uno se Trabajo
carton para ubicard al inicio y final del gusano colaborativo
armar el 2. Se entrega al primer nifio de cada grupo
gusano el dado para que lo lance y si obtiene un
» Fichas con 6 0 1 dara inicio al juego
las 3. Unavez que salga el primer nifio volvera
operaciones a lanzar el dado y para poder avanzar en
» Dado el juego debe ir respondiendo las

operaciones que se le pidan, si se
equivoca pierde el turno y tienen la
oportunidad el otro equipo, el mismo que
procedera de igual forma.

4. Si durante el juego en un casillero se
encuentran los dos equipos, se hara la
pregunta y el que conteste bien avanza
hasta llegar al otro extremo, pero si los
dos contestan bien tienen oportunidad de
avanzar y si se equivocan pierden los
dos.

5. Los demaés integrantes del grupo no

pueden ayudar a su comparfiero

Fuente: Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
Autor: Priscila Delgado R.
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Descripcion grafica

Recomendaciones

La estrategia se la puede emplear para consolidar lo aprendido, esto de lo puede realizar durante
la hora de cultura fisica, pues hay que recordad que la ensefianza es interdisciplinaria y por
ende se la puede desarrollar. Al aplica esta estrategia se debe indicar a los nifios que esta

actividad es con el fin de recordar las tablas de multiplicar que se ha estudiado.

Actividad 4: Girasoles matematicos

Tabla 13
Girasoles matematicos

Objetivo: Desarrollar las destrezas, motriz, visual, auditiva y cognitiva, empleando flores de

girasol como juego para una mejor comprension y aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Recursos Descripcion Técnica

1. Se presenta al estudiante las flores de girasol, las

» Flores de mismas que van girando de acuerdo a la tabla y  Trabajo
girasol resultados. colaborativo
en foami 2. El docente debe mostrar la flor, pedir a los

estudiantes que lean la cantidad obtenida, luego

» Palos de girar y en el reverso observar la respuesta, luego
brocheta ir girando el girasol e ir leyendo las siguientes
cantidades.

3. Los estudiantes deben ir recordando las

cantidades presentadas asi como las respuestas.

Fuente: Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
Autor: Priscila Delgado R.

60



Descripcion Grafica

Anverso

Recomendaciones
La estrategia se la puede emplear durante el ciclo de aprendizaje. Y por medio de esta estrategia

el nifio relacionara colores y cantidades, por lo que se estara logrando desarrollar el aprendizaje

significativo.



Actividad 5: Rompecabezas la cometa divertida

Tabla 14
Rompecabezas

Objetivo: Desarrollar en el nifio las destrezas cognitivas y auditivas a través del juego

participativo, para lograr un aprendizaje dindmico e innovador.

Recursos Descripcion Técnica
» Piezas en foami 1. Se formara grupos de 4 o 5 estudiantes.

ara armar la . .

P 2. Se entrega las piezas del rompecabezas y Trabajo

cometa.

ellos deben formar la cometa con las colaborativo

» Fichas con las operaciones de las tablas de multiplicar.

operaciones de la 3. EIl docente debe dar las indicaciones de

multiplicacion. cémo se debe ir armando el rompecabezas

para obtener los resultados deseados.

Fuente: Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar
Autor: Priscila Delgado R.

Descripcion gréafica Anverso Reverso

Recomendaciones
La estrategia se la puede emplear durante el ciclo de aprendizaje, lo cual permite despertar el
interés de los estudiantes por aprender a traves del juego
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a. TEMA

Estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion General Bésica (EGB) de la Unidad Educativa Dr.
Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019. Lineamientos

alternativos
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b. PROBLEMATICA

Con el pasar del tiempo la educacion se ha ido transformando al igual que los métodos de
ensefianza, es asi que afios atrés, ain predominaba el método tradicionalista, donde el docente
era quien tenia la Gltima palabra y por ende los estudiantes se convertian en simples oyentes.
Sin embargo, hoy en dia, con la reforma curricular, en particular se busca incluir al estudiante
para gque, con sus experiencias previas, fusionadas a nuevos conocimientos y empleando

estrategias ludicas pueda generar su propio conocimiento.

Cailliois (como se cit6 en Melo y Hernandez, 2014) afirma que: “El juego refuerza y agudiza
determinada capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o de la obstinacién, hace
facil lo que en un principio fue dificil o agotador” (p.43). Es decir que el juego al ser una
actividad espontanea, permite convertir lo dificil en facil, siempre y cuando este sea

correctamente direccionado, logrando asi desarrollar la capacidad de razonar y comprender.

Si se conoce que la ludica es jugar, por qué, no utilizar el juego dentro de las instituciones
educativas, para facilitar y mejorar el aprendizaje en el desarrollo de los nifios. No obstante, es
importante resaltar que jugar no es perder el tiempo, sino mas bien es descubrir algo nuevo
cada dia, y que mejor emplear el juego con los nifios para despertar su curiosidad por conocer

algo nuevo, y por ende sean ellos los constructores de su propio aprendizaje.

Ademas, el juego permite al ser humano desarrollarse, entender y aprender, por tal razon es
oportuno que se apliquen estrategias ludicas dentro de la ensefianza aprendizaje, teniendo
siempre presente que, el juego debe estar orientado, caso contrario seria una actividad nula, sin
ningun beneficio hacia los educandos; hay que recordar que lo que se escucha rapidamente se

olvida, sin embargo, cuando se observa y manipula se recordara facilmente.

Para conocer a fondo la problematica y poder desarrollar el presente proyecto se aplicd

como técnicas de investigacion, la observacion directa en el aula de clases y la encuesta
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aplicada al docente y a los nifios de cuarto grado de EGB., de la Unidad Educativa Dr. Manuel

Agustin Cabrera Lozano, donde se pudo evidenciar que:

» No considera las estrategias lGdicas como recurso didactico.
» Existen problemas de memorizacién para comprender las tablas de multiplicar.
> Se limita la capacidad de estudio en lo referente al aprendizaje de las tablas de

multiplicar.
De todo lo expuesto surge la siguiente interrogante: ¢Las estrategias ludicas facilitan el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, en los estudiantes de cuarto grado, de EGB de la

Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano, en el periodo 2018- 2019?

Detectado el problema, se plantearan lineamientos alternativos como medio de solucion al

mismo Yy asi de esta manera beneficiar a la poblacion objeto de estudio.
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c. JUSTIFICACION

El motivo por el cual se ha planteado la siguiente investigacion, es debido a las multiples
experiencias obtenidas durante la realizacion de las préacticas pre-profesionales, donde se pudo
evidenciar que no se estan implementando actividades ludicas para el desarrollo del
aprendizaje, y a pesar que se plantea un aprendizaje constructivista esto queda sélo en palabras,

puesto que, en la préctica no se lo realiza y se continta con un aprendizaje tradicionalista.

Las estrategias ludicas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las tablas de
multiplicar son importantes, en vista de que, facilitan el aprendizaje de las mismas
contribuyendo asi al desarrollo del pensamiento 16gico y por ende al razonamiento, lo cual
favorecera a los estudiantes dentro de su vida cotidiana. Por ello el docente debe brindar al nifio
una orientacion adecuada, y proveerle de las mejores estrategias que le permitan afianzar su

conocimiento.

Al haber realizado un sondeo se pudo constatar que en realidad algunos docentes consideran
a las actividades ladicas anicamente como una forma de motivar a los estudiantes, mas no,
como una herramienta de aprendizaje. Por ello surge la idea de plantear algunas estrategias
ludicas, debido a que cuando los nifios escuchan hablar de las tablas de multiplicar, la mayoria
de ellos recuerdan una serie de nimeros que deben aprender y memorizar, convirtiéndose en
una actividad, monotona y aburrida y lo que se busca es aplicar juegos para que se puedan

divertir y aprender, logrando asi desterrar la idea de antipatia hacia las matematicas.

El acto de investigar esta ligado a conocer los problemas que se suscitan dentro de la vida
cotidiana, méas aun en la educacién, que es un derecho fundamental de los seres humanos por
medio del cual se logra el avance y progreso del hombre y de la sociedad, es por ello que la
presente investigacion esta dirigida a implementar estrategias lddicas para el aprendizaje de
las tablas de multiplicar, beneficiando de esta manera y sin lugar a dudas a los estudiantes de
cuarto grado de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano.

Finalmente, la presente investigacion se la realiza como un requisito indispensable emitido
por la Universidad Nacional de Loja, previa la obtencion del titulo de Licenciada en Ciencias
de la Educacion. Mencion: Educacion Basica.
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Para el desarrollo de la presente investigacion se cuenta con la aceptacion y apoyo del rector
y docente de grado de la Unidad Educativa donde se la desarrollara, asi como con los recursos

pedagOgicos y econdmicos necesarios.
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d. OBJETIVOS

Objetivo General

Identificar las estrategias ludicas y su aporte al aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar, en los estudiantes de cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr. Manuel
Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019.

Objetivos Especificos

Describir las estrategias ludicas que se aplican en el aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar, en los estudiantes de cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr. Manuel
Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019.

Determinar el aporte de las estrategias lGdicas al aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar, de los estudiantes de cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr. Manuel

Agustin Cabrera Lozano.

Proponer lineamientos alternativos para la aplicacién de estrategias lGdicas que aporten al
aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, en los estudiantes cuarto grado de EGB
de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo
2018-20109.
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e. MARCO TEORICO

1. Estrategias Ludicas
1.1 Antecedentes

La ladica es sinénimo de juego, de diversion, por ello ha sido empleada desde tiempos remotos,
pues hay que recordar que los habitantes primitivos incluso cuando eran némadas y pasaron a
ser sedentarios, de una forma y de otra empiricamente empleaban el juego como una actividad,

luego con el fin de desarrollar habilidades en los nifios, ya sea para la caza, la pesca, entre otras.

Teniendo al juego como un referente para desarrollar habilidades, surge la inquietud, ¢por
qué no incluir a la lddica dentro del proceso de aprendizaje?; no olvidemos que se ha
demostrado que los nifios aprenden mediante el juego, es por ello que, al involucrar a la ludica
como estrategia didactica, brindara al estudiante nuevas formas y oportunidades de acceder al

conocimiento.

Es asi que para algunos psicélogos y pedagogos se debe combinar la ensefianza con la
practica de juegos; Bruner (1995) manifiesta que: “Los estudiantes deben ser animados a
descubrir el mundo y las relaciones por si mismos” (p.13). Para el autor es importante la
motivacion durante el aprendizaje, y sobre todo convertir las tipicas clases monétonas en clases
divertidas y entretenidas con estrategias que despierten el interés del estudiante, rechazando

asi, el aprendizaje memoristico.

Montessori (como se citd en Carrasco y Teccsi, 2017) menciona que: “La actividad ludica
es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los participantes, en muchas
ocasiones, incluso como herramienta educativa.” (p.17). Rescatando el aporte de la autora, es
importante tener presente que, disfrutar y compartir es la mejor forma de aprender y que la
funcion de la escuela no es Unicamente repetir continuamente conocimientos, sino que, ensefiar
es buscar y crear condiciones favorables para que la construccién del conocimiento sea

dindmica y sobre todo los estudiantes disfruten aprender.

Es por ello que, el juego se ha convertido en una actividad fundamental, ya que permite que
el nifio se desarrolle en sus aspectos fisico, psicoldgico y social. Durante el juego el nifio no

sOlo obtiene placer y entretenimiento, sino ademas que aprende a sentir y comprender el mundo

75



que le rodea. Antiguamente se consideraba al juego como una actividad fisica, pero hoy en dia
esta percepciéon ha cambiado y lo que se persigue es emplear el juego dentro del aula para

facilitar el proceso de aprendizaje.

Lo mas relevante de las estrategias ludicas es que a través de ellas se logre desarrollar
algunas capacidades en el nifio que por temor fueron olvidadas, esto significa que aplicar
actividades ludicas aporta al desarrollo de la imaginacion, la capacidad de coordinar, y sobre
todo lo guia a realizar trabajos, los cuales le parecian imposibles. (Chateau, 1973). Es decir que
la ludica busca convertir al nifio en el constructor de su propio aprendizaje y sobre todo le

permita explorar y descubrir sus capacidades.

Durante el juego los nifios crean un mundo de conocimientos a los cuales los relacionan con
sus experiencias previas, lo cual les permite desarrollarse libremente y de forma natural; por
ello si se busca un buen desarrollo cognitivo desde la infancia hasta la edad escolar, es
imprescindible que se les ensefie jugando, donde ellos armen, destruyan y construyan en cada

actividad un cocimiento nuevo.

1.2 Conceptualizacion

Hasta la actualidad no existe un concepto definido acerca de ludica, posiblemente por su
aspecto global y complejo, sin embargo algunos pedagogos ofrecen algunos aportes a partir de

su punto de vista, los mismos que son de gran utilidad.

Como lo presenta Piaget (1985) los juegos permiten al nifio asimilar la realidad,
comprenderla, dominarla y revivirla a través de un sinnimero de elementos. Es decir que el
juego es el recurso que todo nifio necesita, el cual lo une con la realidad y sobre todo cada
nueva experiencia le da un aprendizaje, no se debe olvidar que el ser humano es por naturaleza
curioso y observador y que mejor emplear estrategias ludicas para potenciar su curiosidad que

luego se convertira en aprendizaje.

Dewey (1975) expresa que: “La experiencia es la etapa inicial del pensamiento” (p.168).
Segun lo manifiesta el autor, la experiencia es la puerta al conocimiento, mas aun si esta se da
dentro de la educacion; es decir que cada actividad permite al nifio desarrollar su pensamiento

critico, analitico y reflexivo.
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Otro concepto que se puede mencionar es el de Jiménez (Como se cito en Calderon, Marin

y Vargas, 2014), el mismo que define a la ludica como:

Conjunto de actividades de expansion de lo simbdlico y lo imaginativo, en las cuales
esta el juego, el ocio y las actividades placenteras. La realizacion que se deriva de esta
practica transformadorase expresa en placeres y repugnancias personales, frente
a situaciones que nos agradan o desagradan en razén de los compromisos y

predilecciones conscientes e inconscientes que nos comprometen. (p.28)

Segun lo expone el autor, todas aquellas actividades ladicas que el ser humano realice
siempre tendran su respectiva recompensa, no sélo dentro de los nuevos conocimientos que se
adquieran, si no, porque a mas de aprender y solidificar sus conocimientos, este se divierte y

aprende.

Sin lugar a duda las estrategias Iudicas estan direccionadas a la ensefianza dinamica y
participativa, es por ello que el gobierno ecuatoriano dentro del Curriculo (2016) con respecto

a ello manifiesta que:

La ensefianza de la Matematica tiene como propoésito fundamental desarrollar la
capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las
ideas y los fendmenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le dara la
capacidad al estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su
ambiente fisico e ideoldgico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de
accion de una manera efectiva. (p. 218)

Por ende para lograr cumplir con lo manifestado, los docentes deben plantear y aplicar
estrategias que permitan desarrollar holisticamente al estudiante, y para afianzar lo manifestado
en el curriculo, Garcia (2004) manifiesta que las estrategias ludicas lo que buscan es:

La exploracion y a la investigacién en torno a los objetivos, temas, contenidos.
Introduce elementos ludicos como imagenes, musica, colores, movimientos, sonidos,
entre otros. Permite generar un ambiente favorable para que el alumnado sienta interés

y motivacion por lo que aprende. (p. 80)
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Esto significa que, si se emplea estrategias ludicas acordes al tema y a ello se une aplicar lo
aprendido, el conocimiento serd mayor; no hay que olvidar que el principal objetivo de las
estrategias ludicas es, facilitar el aprendizaje, ya sea con juegos, canciones, recitaciones, etc.;
y si el docente durante su clase emplea diversas estrategias, los contenidos se modificaran, y

por ende la comprension de los mismos seran facilmente asimilados.

Todas las planificaciones buscan propiciar la participacion activa de los estudiantes y
buscan ser utilizadas de forma dindmica, propiciando que todos los estudiantes se integren, por

ello Viloria (2014) con respecto a ello manifiesta que:

El docente tomara en cuenta minimamente los objetivos a lograr en el desarrollo de
habilidades numéricas asi como la conducta inicial de los educandos, dejando de
establecer un plan de accion especifico que regule los métodos, técnicas y
procedimientos empleados para la orientacion del proceso educativo. Tal parece que las

estrategias de ensefianza poco se corresponden con los materiales y recursos a emplear.
(p.27)

Por ello la labor del docente al plantear estrategias ludicas, es una ardua tarea en la que debe
plasmar actividades que provoquen en el estudiante el deseo de aprender algo nuevo cada dia;
es decir obtener nuevos conocimientos a través de las actividades desarrolladas por parte del
docente, y asi comienzan a participar y actuar en su entorno. Las estrategias ludicas son
actividades que le proporcionan alegria y satisfaccion durante el aprendizaje, puesto que,
durante el momento del proceso de aprendizaje participan y actlan desarrollando asi
habilidades y destrezas.

Con respecto a la importancia de la ludica dentro de la formacion del nifio y el aporte que este
brinda, Gavilanez y Zavala (2010) manifiestan que: “El nifio encuentra en la actividad ludica
un interés inmediato, juega porque el juego es placer, porque justamente responde a las

necesidades de su desenvolvimiento integral” (p.18).

Concuerdo con los autores, porque como se ha venido manifestando, las actividades ludicas
permiten al nifio aprender y descubrir a través del juego y méas adn si durante el desarrollo de

dichas actividades se va incrementando un poco de complejidad, no hay que olvidar que el nifio
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es observador y si se le presenta un nuevo reto busca como resolverlo, .es ahi donde radica el
aumento en su aprendizaje, porque responde a las necesites de querés “saber, conocer y
aprender”, favoreciendo asi a su preparacion para 1os desafios en su diario vivir, porque lo
aprendido en las aulas y en el contexto donde se esta desarrollando debe ser bien sustentado,

para que pueda mas tarde enfrentar los retos que se le presentaran en su contexto.

Es decir que el juego tiene un gran valor educativo, sin embargo, se ha tardado mucho
tiempo en reconocer que aquello es una herramienta primordial dentro del aprendizaje, como
se ha venido manifestando, para algunos jugar es “perder” el tiempo y en realidad no estan
equivocados, porque si la ejecucion no tiene una estructura y direccion todo ha sido en vano.
Tomando como referencia la cita, se puede deducir que, las actividades ludicas deben estar
presentes siempre en nuestro diario vivir, pues recordemos que el ser humano esta siempre en

continuo aprendizaje y; si cada dia se aprende algo nuevo, para ello se necesita investigar.

Todo juego dentro del marco educativo, no solo crea un espacio de diversién, si no que al
mismo tiempo crea un espacio de aprendizaje, por ello la ludica es importante, dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que no sélo es un pasatiempo para el nifio, sino que
lo en el aprendizaje mientras juega, no obstante hay que recordar que cada juego tiene un
objetivo y es el de aprender siempre, y mas aun si el juego permite al nifio desarrollarse de
forma holistica.

2. Aprendizaje significativo y tablas de multiplicar

2.1 Antecedentes

Haciendo una revision exhaustiva, se puede afirmar que; el aprendizaje se remonta al siglo V
antes de Cristo, cuando surge la interrogante de, ;,como nace el conocimiento?, haciendo un
recorrido por la historia se encuentra a grandes filosofos los cuales intentan explicar queé es el
conocimiento, entre ellos esta Aristdteles (Como se cito en Mata, 2012) el mismo que sostiene
que el conocimiento del ser humano proviene de sus experiencias previas. Es decir que en cada
momento toda actividad que el ser humano realice un nuevo conocimiento. Asi también
Protagoras, el mismo que manifesté que: “El hombre es la medida de todas las cosas, de las

que son, en todo que son, de las que no son, en cuanto a que no son” (pp.374-376).

79



En cuanto a las citas, estas son muy claras, las mismas que hacen referencia a que, el hombre
aprende de sus propias experiencias, y es duefio de su propio destino, él decide qué, como,

cuéndo, por qué y para qué aprender, y no se deja influenciar de lo que él no admita.

Vygotsky (como se citdé en Diaz, 2014) donde manifiesta que: “El aprendizaje constituye
un proceso universal y necesario para adquirir funciones psicoldgicas organizadas
culturalmente y propias del ser humano. Aprender antecede el desarrollo. Es una forma de
apropiacion de la herencia cultural” (p.3). Tomando como referente esta cita se puede
manifestar que el ser humano nunca deja de aprender y su aprendizaje es necesario en cada

momento sobre todo es la antesala del aprendizaje propiamente dicho.

Apoyados en las contribuciones de algunos fildsofos; Ausubel, Novak y Hanesian (2001)
especialistas en psicologia de la educacién en la Universidad de Cornell, han disefiado la
teoria del aprendizaje significativo, la cual expone que: “El aprendizaje por recepcion y por
descubrimiento puede ser repetitivo o significativo, segun las condiciones en que ocurra el

aprendizaje” (p.37)

Tomando en cuenta la idea de aprendizaje significativo se puede determinar que este surge
cuando considera al nifio como constructor de su propio conocimiento, relacionando lo que ya
conoce con los nuevos conocimientos impartidos. Es decir que construye nuevos
conocimientos partiendo de los adquiridos precedentemente; este aprendizaje puede darse por
descubrimiento o recepcidn, y para aprender es preciso relacionar los nuevos aprendizajes

partiendo de los conocimientos previos del nifio.

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje es importante conocer la disposicion cognitiva
del estudiante; lo cual implica no solo saber la cantidad de informacién que tiene, sino cuéles
es su bagaje de conocimientos, por ello Ausubel (1983) expone que el alumno debe estar
predispuesto a aprender, mas no forzarlo imponiéndole que todo lo nuevo que aprenda es
importante para él. Aprender con amor es mejor que por obligacion, si algo no debemos hacer
es forzar al estudiante a ser memorista y receptor de todo lo que se diga, si no, mas bien tomar
como base sus conocimientos previos y sobre ellos ensefiar los nuevos, para que sea él quien

analice y saque sus propias conclusiones, y su aprendizaje sea éptimo.
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Relacionando el aprendizaje significativo con la matematica y en especial con las tablas de
multiplicar, se puede manifestar que desde la antigliedad la matematica ha sido el referente
primordial, sin embargo, hoy en dia estan consideradas como el “horror” en el aprendizaje,
debido a que para realizar un procedimiento deben ya conocer otros, por ello su dificultad
radica en que no son bien explicadas desde un inicio y si no se relacionan con las experiencias

previas mas adelante se dificultara su comprension.

Haciendo un poco de historia el invento de las tablas de multiplicar se atribuye al
matematico y filésofo griego Pitagoras de Samos (580 a.C. — 495 a.C.), también conocido como
“el padre de los nimeros”. El se inventd una primera tabla elemental, mejorada después por
sus discipulos, a este famoso matematico se le atribuyen algunos inventos, uno de ellos es el

famoso Teorema de Pitagoras, el cual se aplica para resolver tridangulos rectangulos.

Herrera y Avila (2013) con respecto a la historia de tablas de multiplicar manifiestan que:

Las tablas de multiplicar, se empezaron a usar desde el siglo 111 a.C. con los Sumerios,
para la formacion de los Escribas, los Sumeros y Babilonicos utilizaban un sistema
sexagesimal que aun se conserva en la cuantificacion del tiempo y de los arcos de
circunferencia, herencia de la mas antigua astronomia, no encontrandose tablas de
multiplicar de base decimal, como las hoy empleadas, estas nos ayudan a realizar
multiplicaciones segun la correspondencia matematica: multiplicando x multiplicador
= producto. El signo de multiplicacion (X) fue introducido por William Oughtred en el
afio de 1657. (p.6)

Segun lo explican las autoras desde tiempos de antes de cristo ya se usaban las tablas de

multiplicar, sin embargo, en el siglo XVI1I es cuando se introduce su simbolo.

2.2 Conceptualizacion

Para tener claro ¢Qué es el aprendizaje significativo?, se debe partir que este se deriva de la
Teoria Constructivista y su principal representante es Ausubel, su trabajo surge cuando el
conductismo empieza a ser cuestionado, principalmente en la educacion, debido a que muchos
de ellos sobre todo en el campo educativo no han aportado desde un inicio, ya que sus

razonamientos se centraban en el estudio de animales o en la practica en laboratorios; es ahi
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donde Ausubel trata de desarrollar una teoria cognitiva del aprendizaje humano,

contraponiéndose ante todo al aprendizaje memoristico, sin razonamiento ni sentido.

Como se puede considerar Ausubel fue mas alla en sus estudios, él se centrd en lo que
respecta al aprendizaje en el ser humano, y a demostrar que este desde pequefio aprende a partir

de las experiencias y esa es la base para poder ensefiar nuevos conceptos.

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje existen distintas formas de ensefiar a los
estudiantes, pero como hacer que los aprendizajes impartidos sean significativos y sobre todo
aprendan de una forma diferente, teniendo presente que aun en las escuelas el aprendizaje aun
es repetitivo y memoristico; ante esto Mayer (2000), se afirma que: “El aprendizaje
significativo es el Gnico que permite que se dé la transferencia del aprendizaje a otros contextos

fuera del aula” (p.5).

Como se puede apreciar los nuevos contenidos que se imparten no estan relacionados con
la informacion previa que taren los estudiantes, por ende lo mas féacil que le queda al estudiante
para aprender es hacer uso del aprendizaje memoristico; el mismo que Unicamente le permite
retener la informacién por un poco tiempo lo cual provocara que se olvide rapidamente; cuando
lo més importante es emplear el aprendizaje significativo, el mismo que se antepone al

aprendizaje memoristico.

Ausubel (como se cité Diaz, 2014) manifiesta que:

El aprendizaje consiste en la organizacion e integracion de la informacién en la
estructura cognoscitiva del individuo, la Estructura Cognoscitiva es la forma en que el
sujeto tiene organizada la informacion antes de la instruccion (Conocimientos previos).
Dicha estructura estd compuesta por experiencias, creencias y conceptos (Anclaje) que
el individuo ha formado a lo largo de su vida; por lo tanto. El Aprendizaje Significativo
es aquel que se da cuando una informacion se enlaza con las ideas pertinentes que ya

existian en la estructura cognoscitiva del sujeto que aprende. (p.2)

Segun lo manifiesta la autor, el aprendizaje, es la organizacion de toda la informacion

obtenida a lo largo de los dias, esta se forma de experiencias, creencias, y conceptos que la
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final enlazadas a otras ideas, dan lugar a un nuevo conocimiento, al mismo que se lo denomina

como aprendizaje significativo.

2.2.1 Aprendizaje significativo y tablas de multiplicar

En lo referente a las tablas de multiplicar, ademas de las sumas, las restas y el calculo mental,
las tablas de multiplicar constituyen una de las bases fundamentales de las matematicas, como
lo define la Real Academia de la Lengua (2017) multiplicar es, una suma abreviada, donde se
debe encontrar el producto o resultado de dos factores o nimeros, denominandole a uno de
ellos, multiplicando, y multiplicador, donde el multiplicando se debe repetir el nimero de veces

como indique el multiplicador.

Esto significa que si se pide realizar 5x3, el proceso seria 5+5+5=15, que si se lo haria con

las tablas de multiplicar se obtendria el mismo resultado, 5x3=15

Es decir que los estudiantes de una u otra manera, realizan ya una multiplicacion en algunas
ocasiones dentro de actividades cotidianas, esto unido a la ensefianza en las aulas, les formara

un nuevo concepto, que, en el transcurso de su diario vivir lo aplicaran.

2.3 Tipos de aprendizaje significativo

Segun lo manifiesta Ausubel (Como se citd en Aulaneo, 2017) el aprendizaje significativo
consiste en vincular la informacién existente con la informacion nueva para producir un
concepto modificado, compartiendo con lo expuesto por el autor, considero que existen tres
tipos de aprendizaje significativo: el representacional, de conceptos y de proposiciones, los

mismos que son la guia para lograr un buen aprendizaje en los nifios.

2.3.1 Aprendizaje de representaciones

Se fundamente en aprender el significado de simbolos, generalmente palabras, o lo que estos
representan; este aprendizaje es el mas basico y necesario para poder alcanzar los demas

aprendizajes. Esto implica en aprender “palabras, pero siempre relacionandolas con objetos,

frases ya conocidas.
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2.3.2 Aprendizaje de conceptos

Este consiste en separar las caracteristicas comunes de un determinado objeto vy
conceptualizarlo a partir de la experiencia que desde pequefios se haya tenido. Esto es cuando
al no conocer el concepto real de algo, a este se lo relaciona con objetos o vivencias para de
ello poder conceptualizar, pero anterior a ello debe existir una asimilacion entre lo nuevo y lo

ya conocido

2.3.3 Aprendizaje de proposiciones

En este tipo de aprendizaje lo que se busca es aprender el significado de las nuevas ideas
expresadas, ya sea con proposiciones u oraciones, pero para ello se requiere tener previamente
el conocimiento de los conceptos de estas. Cuando se llega hasta este punto es cuando ya se ha
recorrido todo el camino de la ensefianza, sefialando que, para expresar nuevos conceptos, el
estudiante ya tuvo un conocimiento previo sobre algo, y al presentarle un nuevo concepto, a

este lo relaciond y transformé todo en un nuevo conocimiento.

2.4 Las ventajas del aprendizaje significativo

Novack (Como se citd en Migallon, 2018) sefiala algunas ventajas del aprendizaje significativo,
entre ellas menciona que cuando se adquiere un nuevo conocimiento este se retiene por mas
tiempo; la informacion que se olvida luego de haber sido asociada deja consecuencias; VY,
finalmente la informacion aprendida es adaptable a una variedad de problemas y contextos
nuevos. Como es notorio el aprendizaje significativo tiene grandes ventajas dentro de la
ensefianza-aprendizaje, puesto que, al ser asociados tanto los conocimientos previos con los
“nuevos”, lo que se logra es que el aprendizaje se duradero y sobre todo reflexivo, mas no

repetitivo.
Compartiendo con lo expresado por el autor puedo concluir que relacionar lo conocido con

la nueva ensefianza, el aprendizaje sera duradero y sobre todo recordado por un largo periodo,

esto beneficiara a los estudiantes cuando deban resolver situaciones complejas mas adelante.
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2.5 Importancia de las tablas de multiplicar

Las tablas de multiplicar son un pilar fundamental en la educacion del nifio, pues hay que
recordar que cada dia se presentan problemas donde se las debe aplicar, y sobre todo le va a
permitir un mejor desenvolvimiento al nifio dentro del area de matematicas, no obstante son
las que mas miedo causan al nifio y esto se debe a la forma incorrecta de ensefianza, donde se
las “pinta” como un ogro, logrando asi causar panico su aprendizaje; por ello se necesita
cambiar el enfoque de ensefiar las tablas de multiplicar, estas deben ser atractivas y divertidas

para que los estudiantes se sientan motivados y deseen aprenderlas.

2.6 Aprendizaje significativo dentro de la labor docente

Durante algunos afios se tuvo el concepto que, aprendizaje era Unicamente ensefiar, repetir y
evaluar, en la que participaban el profesor y los alumnos, a esto se lo llam¢ tradicionalismo,
luego surgieron algunos cambios y se pasé al conductismo, pero atn no se pensaba en el papel
que “juegan” los nifios dentro de la escuela, hasta que actualmente se dio paso a una educacion
constructivista; donde el objetivo principal es que la educacion debe buscar y promover el

desarrollo y crecimiento de los nifios.

Tomando una actitud en base al concepto de constructivismo, el papel del docente comienza
a sufrir cambios, es decir deja de ser el centro de atencion de la clase, donde eran los objetivos
planteados desde su punto de vista los que se cumplian, mas no proyectandose a un aprendizaje
en favor y hacia un futuro para los nifios; hoy su tarea cambi6. “Consiste en programar,
organizar y secuenciar los contenidos de forma que el alumno pueda realizar un aprendizaje
significativo, incluyendo los nuevos conocimientos en su estructura cognoscitiva previa y

evitando, por tanto, el aprendizaje memoristico y repetitivo” (Coll, 1993, p.86).

Este giro ha dado revuelo especialmente en aquellos docentes que siempre han optado “por
ser tradicionalistas, que conocian y sabian todo y Unicamente su labor consistia en dar
instrucciones las cuales se las debia cumplir, sin embargo, hoy deben dejar esa idea y adaptarse
a una nueva perspectiva de educacion, donde pasaran a ser facilitadores y mediadores en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, esto implica que deben dejar de lado su forma de ensefiar y

centrar su atencion en hallar las mejores estrategias con las que el nifio aprenda.
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2.7 ¢Como ensefarlas en la escuela?

“Ninguna investigacion humana puede ser llamada verdadera ciencia si no puede ser

demostrada matematicamente”.-Leonardo da Vinci. (Vera, 2016)

Concuerdo con la autora, puesto que habiendo leido lo expresado por algunos otros
matematicos, se puede considerar que todo en la vida gira en torno a las matematicas, por ello
es fundamental que esta sea ensefiada a cabalidad, es por ello que aplicar estrategias ludicas es
la mejor forma de ensefiar, puesto que el juego es la mejor manera de aprender, y que mejor
aplicarlas dentro del aula logrando asi, suprimir asi el miedo a aprender las matematicas, que
son las que causan méas temor en los nifios y mas bien inculcarles que estas no son dificiles,

solo que necesitan mas atencion.

2.8 Funcidn del juego en la infancia

Dentro de las funciones del que juego empleadas para el desarrollo del nifio, donde se convierta
él en el protagonista, se puede partir de lo expuesto por (Garcia, 2012), El juego siempre es
interesante y significativo para el nifio, ya que si se pierde interés la actividad deja de tener
significado y el juego muere como tal. El juego tiene motivacion y esto lo convierte en una

poderosa herramienta de crecimiento y desarrollo personal.

Compartiendo con lo expuesto por la autor, se puede concluir que; el juego es el momento
en el que el nifio disfruta la actividad que esta realizando de una forma organizada ya sea en
un espacio abierto o cerrado; por ello la recreacién es muy importante dentro de la formacion
del nifio ya que gracias a ella el nifio desarrolla la creatividad y el aprendizaje, esto le ayudara
a crecer en lo fisico, emocional y cognitivo, asi no considerara al estudio como una obligacion

que debe cumplir, si no como una distraccion en la que aprendera cada dia y jugando aprendera.
2.9 Cambio en el modelo educativo aplicando el aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo es una teoria destinada a aplicarse dentro de la educacion, por ello

Ausubel (2001) busca describir algunas ideas que logren despertar el interés del alumno para

incorporar nuevos conocimientos y contenidos, a los conocimientos previos, entre ellos.
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» Tener en cuenta los conocimientos previos.

» Crear un clima armonico donde el alumno sienta confianza hacia el profesor.

» Proporcionar actividades que permitan al alumno opinar, intercambiar ideas y debatir.
> Explicar mediante ejemplos.

Como se puede apreciar, para llegar a lograr un aprendizaje significativo, es conveniente
aplicar las sugerencias emitidas por Ausubel, y de esta forma favorecer al aprendizaje partiendo
de conocimientos previos mas no un aprendizaje memoristico, por ello la necesidad de un

cambio en la educacidn es que evidente, lo cual favorecera a los estudiantes.
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f. METODOLOGIA

Tipo de estudio

El tipo de investigacion es descriptiva, puesto que durante el desarrollo de la misma se realizd
una observacion sistematica, permitiendo asi el estudio de la realidad educativa tal y como se
desarrolla; ademas, describe, analiza, registra e interpreta las condiciones que se dan en una

situacion y momento determinado de los actores de la investigacion.

Enfoque

El presente trabajo de investigacién tiene un enfoque mixto (cuanti-cualitativo), con el fin
de descubrir, indagar y comprender lo mejor posible el objeto de estudio, ya que implica la
recoleccion de datos de manera cuantitativa y cualitativa, de tal manera que en base a estos se

desarrolle deducciones que permitan entender el fendbmeno de estudio.

Disefo

El disefio es cuasi-experimental en vista de que se trabajo con un grupo homogéneo y no
aleatorio al cual se le aplico una encuesta, ademas el uso de las variables se dio de forma parcial
de acuerdo al tipo de investigacion, porque se utilizé dos variables, una independiente y otra
dependiente vinculadas entre si; para encontrar el problema y sus causas, sin embargo, existe

una manipulacion de la variable independiente.

Meétodos

e Método descriptivo: Este método se empleara en vista de que no existird manipulacién
de las variables, estas se observaran y describiran tal como se presentan en su ambiente
natural.

e Método heuristico: Este método se empleara, debido a que permitira proponer
estrategias ludicas para descubrir nuevos conocimientos, invitando al alumno a
ejercitarse por medio de actividades creativas, poniendo en juego sus propias

capacidades, experiencias e iniciativas para lograr alcanzar los objetivos trazados.
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Método observacional: Por medio de este método se realizard una observacién general
de la institucion educativa para conocer su dinamica cotidiana, esto permitira
vincularnos con los actores y disefios metodoldgicos utilizados en el proceso educativo.
Meétodo analitico: Este método permitira identificar las actividades de cada uno de los
actores del proceso educativo, con este se deduciran las estrategias y herramientas
utilizadas por los docentes y su aplicacién, asi como las respuestas y aceptacion de estos
recursos por parte de los estudiantes.

Método sintético, con este método se analizara el proceso educativo de la institucion,
desde la utilizacion de estrategias metodoldgicas que aplica el docente en el desarrollo
de sus clases, como se desarrollan los trabajos auténomos, y cémo influye en si el
ambiente escolar en el aprendizaje del estudiante.

Meétodo inductivo: Este método permitird analizar cada punto particular del problema
hasta llegar a la conclusion general que se obtendré luego del analisis de cada variable.
Meétodo deductivo: Este método permitird establecer conclusiones que se reflejaran,
asi como los resultados y aportes que se obtendran durante este proceso de
investigacion.

Método Estadistico: Este método se lo utilizard para determinar los célculos
cuantitativos y representacion grafica de los resultados que se obtendran durante el

desarrollo de la investigacion.

Técnicas

Observacion participante: Esta técnica permitira recoger los datos de forma natural,
debido a que la investigadora participara de forma activa y directa dentro de las
actividades educativas con la finalidad de detectar los problemas que se presentan en el
cuarto grado de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano, para de esta
manera establecer la problemética y el tema de estudio.

Encuesta: Es una técnica de adquisicion de informacion, esta ofrecera la posibilidad
de obtener informacion mediante un cuestionario previamente elaborado, a traves del
cual se podra conocer la opinion o valoracion del sujeto seleccionado en una muestra

sobre un asunto dado.
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Instrumentos

e Guia de observacion: En esta se encontraran los parametros a ser analizados durante
el desarrollo de las clases de matematicas, los mismos que estaran enfocados en el uso
de estrategias ludicas que favorecen al aprendizaje de las tablas de multiplicar.

e Cuestionario de base estructurada como instrumento de la encuesta: Contiene
preguntas que permitira recolectar datos acerca de las estrategias didacticas utilizadas
en el proceso aprendizaje de las tablas de multiplicar, teniendo como fuente de
informacion a los estudiantes y docente, estos datos seran analizados y permitiran emitir

conclusiones y recomendaciones.

Procedimiento

Procedimientos para la fundamentacion teérica

e Se procedera a la busqueda de bibliografia relacionada al tema de investigacion como
libros, pdf, articulos, revistas y tesis.
e Se seleccionaré la informacién pertinente para la construccion del marco tedrico.

e Se organizard la literatura con la finalidad de contar con un esquema jerarquizado.

Procedimientos para el diagnéstico

e Se realizard una encuesta con el fin de obtener datos reales relacionados con el tema.

e Se disefiara el instrumento de acuerdo a los objetivos especificos planteados en la
investigacion.

e Se procedera a la aplicacion de los instrumentos tanto para el docente como para los
estudiantes.

e Se tabulara la informacion obtenida, estadisticamente realizando tablas y graficos de
cada pregunta para una mejor comprension de resultados.

e Cada respuesta obtenida de la encuesta se contrastara con lo que refiere a lo planteado

en el marco teorico; ademas, se realizard un andlisis cualitativo y cuantitativo.
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Procedimientos para disefio de lineamientos alternativos

e Se procedera al anélisis de los resultados obtenidos en el diagnostico.

e Se realizara el planteamiento de lineamientos alternativos a partir de los datos
obtenidos, los mismos que irdn dirigidos a cumplir con el objetivo principal que es,
estructurar estrategias ludicas que faciliten el aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar en los estudiantes de cuarto grado de EGB de la Unidad Educativa Dr.
Manuel Agustin Cabrera Lozano de la ciudad de Loja. Periodo 2018-2019

Poblacion y muestra:
La poblacion investigada la conformaran veintiin estudiantes y un docente del cuarto afio de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano de la

ciudad de Loja, en el periodo 2018-2019, bajo responsable del trabajo investigativo la Srta.

Priscila Victoria Delgado Ruilova.
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g. CRONOGRAMA

Afo 2018 Afo 2019
ACTIVIDADES Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
2|3 2 3| 4 2 |3 2|3 2| 3 2 |3f4a]1] 2|3 2 2 | 3

Construccién del proyecto de investigacion

Solicitud de pertinencia del proyecto de
investigacion

Construccién de los preliminares del informe
de tesis.

Elaboracion de la Introduccion.

Aplicacién de instrumentos técnicos como
trabajo de campo.

Construccién de la Revision de Literatura,
Materiales y Métodos.

Tabulacion, andlisis e interpretaciones de
resultados de la investigacion.

Construccion de la discusion, conclusiones,
recomendaciones, bibliografia y anexos

Presentacion y Revision borrador del Informe
de Tesis por el Director.

Obtencion de la Aptitud Legal

Presentacion y Estudio del Informe de Tesis
por el Tribunal de Grado.

Correcciones y Calificacion del Informe de
Tesis del Grado Privado.

Construccioén del Articulo cientifico derivado
de la Tesis de Grado

Autorizacion, Edicion y Reproduccion del
Informe de Tesis.

Socializacion, Sustentacion y Acreditacion del
Grado Publico.
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

El presente trabajo de investigacion serd financiado en su totalidad por la investigadora y

para su desarrollo se emplearan los siguientes recursos

TALENTO HUMANO

<> Investigadora: Estudiante de Educacion Basica.
<> Docentes Universitarios
X Estudiantes de 4to grado

X Docente de la Escuela de Unidad Educativa Dr. Manuel Agustin Cabrera Lozano

RECURSOS MATERIALES COSTO TOTAL
Equipo de cédmputo 120,00
Implementos de escritorio 60,00

Cémara fotogréfica 43,00

Servicio de internet 120,00
Transporte 20,00

Copias e impresiones 45,00

Imprevistos 60,00

TOTAL $ 468
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OTROS ANEXOS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTEY LA
COMUNICACIO!\I ' \UNL
CARRERA DE: EDUCACION BASICA e EDUCACION
FICHA DE OBSERVACION A LOS ESTUDIANTES e
DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa

Subnivel IGrado |
Ubicacion de la IE Zona | Distrito |
Provincia Cantdn Parroquia
De:
Datos referentes Hora |A: Dia Mes A0

Nombre de la observadora

Asignatura

Recopilar informacion cualitativa, sobre la aplicacion de actividades

Objetivo ludicas en el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar

Valores 1 = Nunca |2 = Casi nunca3 = A veces ¢ = Casi| 5= Siempre

referenciales siempre

Aspectos que se tomaran en cuenta en la observacion a losjApreciacion

estudiantes durante las clases de matematicas 1 2 B 4 P
Los estudiantes se muestran motivados al iniciar la clase

Demuestran interés durante el desarrollo de la clase
Participan de manera activa durante la clase
Trabajan con el texto
Trabajan con actividades ludicas
Comprenden las explicaciones del docente
Les gusta estudiar las tablas de multiplicar
Prefieren estudiar las tablas memorizandolas
Piden a sus comparieros que les repitan las tablas para memorizar
Concluida la clase demuestran satisfaccion de lo aprendido
Total de respuestas

RN R NN I NS NN N I N S =

[E=Y
o

Observaciones:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA
COMUNICACION
N “»UNL
CARRERA DE: EDUCACION BASICA \‘}’ EDUCACION
7 BASICA
FICHA DE OBSERVACION AL DOCENTE

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa

Subnivel (Grado
Zona Distrito |
Ubicacién de la IE Provincia Canton Parroquia
De:
Datos referentes Hora JA: Dia Mes Afio
Nombre de la observadora
Asignatura
Recopilar informacion cualitativa, sobre la aplicacion de actividades

Objetivo Iudicas en el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar

Valores 1 = Nunca |2 = Casi nunca3 = A veces4 = Casi 5= Siempre
referenciales siempre

Apreciacion

N. |Aspectos que se tomaran en cuenta en la observacion allt 2 3 4 5

docente durante de las clases de matematicas

—

Emplea actividades ludicas para motivar a los estudiantes

Emplea actividades ludicas para motivar impartir la clase y que

Explica con claridad el tema y objetivo de la clase

Trabajan so6lo con el texto

Mantiene una buena comunicacion con los estudiantes

o O] ] W] N

Permite a los estudiantes participar libremente en la clase

Propone a los estudiantes actividades que despierten su

curiosidad e interés por aprender

Total de respuestas

Observaciones:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA TS UNL
FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA e s s
COMUNICACION

ENCUESTA DIRIGIDA AL ESTUDIANTE

I0bjetivo: Obtener informacidn sobre la aplicacion de actividades ladicas en el proceso de :
|
prendizaje de las Tablas de Multiplicar. :
|

Estimado (a) estudiante:

Sirvase contestar con total sinceridad la presente encuesta, marcando las alternativas de su
eleccion; de su respuesta dependera el éxito del presente trabajo de investigacion, el mismo
que serviré para brindar alternativas de solucién a la problematica planteada.

Edad:

Sexo: Hombre ( ) Mujer( )

Instrucciones:

Marque con una (X), la o las respuestas que usted crea conveniente en cada una de las

interrogantes planteadas:

1. ¢ Como califica usted las clases de matematicas?

[l Interesante
0 Agradable
0 Complicada
[] Aburrida

2.- ¢Con qué frecuencia el docente utiliza juegos para ensefiarle matematicas?

H Siempre
[] A veces
[] Nunca
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3.- ¢Como le pide el docente que aprenda las tablas de multiplicar?

Leer s6lo en el texto (Tabla)
Memorizar
Realiza juegos

Escribir para aprender

O O O O O

No le pide que aprenda las tablas.

4.- ¢Cree usted que si el profesor utilizaria juegos para ensefiarte las tablas de

multiplicar, las aprenderia mejor?

Si No

¢Por qué?

5.- Le gustaria aprender las tablas de multiplicar por medio de juegos

Si No

¢Por qué?

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA s
FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA VAl i
COMUNICACION -
CARRERA: EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A LA DOCENTE

Objetivo: Obtener informacion sobre la aplicacion de actividades ludicas en el

proceso de aprendizaje de las Tablas de Multiplicar. :
|

Estimado (a) docente:

Instrucciones

De la manera mas cordial sirvase contestar con total sinceridad la presente encuesta, sus
respuestas seran de gran utilidad para el presente trabajo de investigacion a la problematica

planteada.
Edad: Sexo: Hombre ( ) Mujer( )

> ¢ Cual es el su nivel de formacion?

> ¢Cuéntos afios de experiencia tiene en la docencia?:

1.- ¢Cudl es su concepto de estrategia didactica?

2.- ¢Cual de los siguientes modelos pedagdgicos considera usted que es el mas

adecuada para la ensefianza de las matematica?

Constructivista

Tradicionalista

Humanista

Sociocultural

¢Por qué?
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3.- ¢Cree usted que el uso de la ludica en la ensefianza de la matematica puede

contribuir al mejoramiento acadéemico?

Si

No

¢Por qué?

4.- Durante la clase de matematicas usted prepara juegos para desarrollar el tema de

las tablas de multiplicar.

Siempre

Algunas veces

Casi siempre

Nunca

5.- Considera importante la aplicacion de estrategias ludicas dentro del proceso de

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Sirven como motivacion al estudiante

Como pérdida de tiempo

Para despertar el interés de los estudiantes por la clase

Es valida solo para acabar con la monotonia y el aburrimiento

Es una herramienta pedagdgica para facilitar el aprendizaje

6.- Segun su criterio de la siguiente lista de actividades enumere cuales cree usted que

son las mas adecuadas para ensefiar las tablas de multiplicar.

Memorizacion por Gréficos Juegos
lectura

Material concreto Restimenes Canciones
Mapas conceptuales Texto guia Otros

Especifique
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7.- De las siguientes opciones. ¢Cual cree usted que es el principal motivo para que

algunos nifios tengan dificultad al momento de aprender matematicas?

Falta de motivacion por parte del docente

El no emplear estrategias ludicas al momento de impartir la clase

El excesivo nimero de alumnos

Falta de apoyo por parte de los padres de familia.

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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Fotos
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