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1. Titulo

Juegos de mesa: una forma de fortalecer el aprendizaje en la multiplicacion



2. Resumen

La investigacion titulada Juegos de mesa: una forma de fortalecer el aprendizaje en la
multiplicacion; tiene como objetivo general Determinar el aporte de los juegos de mesa
en el aprendizaje de la multiplicacion en el cuarto grado de EGB, de la Unidad
Educativa “Lauro Damerval Ayora”; en el marco tedrico se trataron tematicas
relacionadas con los juegos de mesa y el aprendizaje de la multiplicacion; para su
ejecucion se emplearon los métodos: cientifico, descriptivo, analitico, sintético y
estadistico los cuales contribuyeron consolidar la investigacion; para obtener
informacion sobre el problema se aplicé una entrevista a la docente y una prueba de
diagndstica a los estudiantes cuyos resultados permitieron evidenciar las dificultades
presentes en el aprendizaje de la multiplicacion. La poblacion estudiada consta de una
docente y veinte estudiantes, los resultados nos permiten establecer un nivel bajo en el
aprendizaje de la multiplicacién, ya que presentaban dificultad para reconocer los
términos de la multiplicacion, el dominio de la tablas de multiplicar y la resolucién de
problemas relacionados con esta operacion; por ello, se disefid una propuesta
alternativas titulada Multiplicacion magica: juegos de mesa para nifios brillantes la cual

contribuyd a fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion.

Palabras clave: Juegos de mesa, ensefianza-aprendizaje, multiplicacion,

aprendizaje significativo, operaciones basicas.



2.1 Abstract

The research titled '‘Board Games: A Way to Strengthen Learning in Multiplication'
aims to determine the contribution of board games to multiplication learning in fourth
grade at The Lauro Damerval Ayora Educational Unit. The theoretical framework
addressed topics related to board games and multiplication learning. The execution of
the research involved the application of scientific, descriptive, analytical, synthetic, and
statistical methods, contributing to the consolidation of the study. To gather information
about the problem, an interview with the teacher and a diagnostic test for students were
conducted. The results revealed difficulties in multiplication learning. The study
population consisted of one teacher and twenty students. The outcomes enabled us to
determine a low level of proficiency in multiplication learning, with students facing
difficulties in recognizing multiplication terms, mastering multiplication tables, and
solving problems related to this operation. Therefore, an alternative proposal titled
'Magic Multiplication: Board Games for Bright Kids' was designed and implemented.

This proposal significantly contributed to strengthening multiplication learning

Keywords: Board games, teaching-learning, multiplication, meaningful learning,

basic operations.



3. Introduccidén

La educacion es un mundo fascinante que se encuentra en constante evolucion,
por ello, es necesario innovar los procesos de ensefiar conceptos solidos sobre todo
cuando se trata de la multiplicacion, un area crucial en el desarrollo matematico de los
estudiantes, ante ello, emplear juegos de mesa se presenta como una estrategia lidica
eficaz para fomentar el aprendizaje de esta habilidad aritmética, mas que simplemente
tableros y piezas, estos juegos proporcionan una forma interactiva que no solo
entretienen a los estudiantes, sino que refuerza también sus conocimientos de manera

significativa.

Los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacion cumplen un rol
fundamental como herramientas de apoyo pedagdgico, su uso eficaz transforma el
proceso de ensefianza aprendizaje fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales, contribuyendo a mejorar las relaciones interpersonales entre estudiantes y
promoviendo un actitud positiva hacia el aprendizaje de las matematicas desde

pequefos.

Considerando la trascendencia de los juegos de mesa en los proceso de
ensefianza aprendizaje, y, valorando la importancia que tiene el desarrollo de las
habilidades para multiplicar en los estudiantes surge la siguiente interrogante ¢Cual es el
aporte de los juegos de mesa para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar
en los estudiantes? Es indispensable destacar la importancia que tiene el emplear
estrategias innovadoras para ensefiar la multiplicacion como es el caso de los juegos de
mesa para que los estudiantes sean mas participativos, autonomos y reflexivos en su

aprendizaje.

De tal manera que, una vez obtenido informacion se pudo conocer que los
juegos de mesa constituyen un apoyo educativo muy asertivo e innovador para
fortalecer el conocimiento, ya que dentro del aprendizaje de la misma existen
dificultades para reconocer los términos de la multiplicacion, falta de las tablas de
multiplicar y dificultad para la resolucion de ejercicios, esto debido a que muchas veces
se usa la memorizacion como método de estudio, los docentes desconocen de otras
estrategias que pueden contribuir significativamente en el aprendizaje, asimismo

persiste la existencia de docentes que mantienen el uso de métodos tradicionales lo que



promueve que los estudiantes perciban el aprendizaje de la multiplicacion como tedioso

y frustrante.

La presente investigacion logré encontrar aportes significativos que involucran a
la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”, institucion en la cual se realizd el
estudio que tiene como finalidad proporcionar informacion a los docentes de una nueva
forma de mejorar la ensefianza de las operaciones basica para que hagan uso de esta
estrategia innovadora la cual contribuye a modernizar su desempefio en el aula; de igual
forma, tienen un impacto significativo en los estudiantes debido a que permite concebir
el aprendizaje de esta operacion de una forma mas divertida; ademas, es conveniente
porque sirve como modelo o fuente de apoyo para futuras investigaciones que realicen

dentro del contexto educativo.

El presente estudio tiene similitud con la investigacion de (Espinoza, 2022), que
aborda el tema del aprendizaje de la matematica basado en juegos de mesa, cuya
conclusion evidencia los estudiantes presentan una falencia en la comprension de los
conocimientos, ante ello, los juegos de mesa brindan beneficios positivos al permitir al
estudiante desarrollar su pensamiento analitico, autonomia, mejora sus relaciones

interpersonales lo que contribuye a obtener mejores resultados.

De igual forma se relaciona con la investigacion de (Mendoza, 2017), que trata
sobre los juegos de mesa y el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica, llegando a
la conclusion de que los juegos de mesa pueden influir en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, ya que brindan una forma entretenida de aprender. Asi mismo, se
considera gque estos juegos presentan una forma segura y adecuada para la edad de los

discentes.

Asi mismo, tiene relacién con lo investigado por (Garcia, 2022), que aborda la
tematica de los juegos de mesa y su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion de
los estudiantes de la Institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, cuya conclusion
permite conocer que desconocen los términos de la multiplicacion, no asocian la
operacion con su resultado y no podian resolver operaciones basicas de multiplicacion,
ante esta situacion se presentaron los juegos de mesa como estrategia pedagdgica

evidenciando una mejorar absoluta.



Los objetivos que direccionaron la presente investigacion son los siguientes:
general: Determinar el aporte de los juegos de mesa en el aprendizaje de la
multiplicacion en el cuarto grado de EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval
Ayora”; especificos: Diagnosticar el aprendizaje de la multiplicacion en el cuarto grado
de EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”; Plantear los juegos de mesa
como estrategia para fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion en el cuarto grado de
EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”; Valorar la efectividad de la
estrategia Juegos de mesa para el aprendizaje de la multiplicacién en el cuarto grado de
EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”.

Finalmente, los alcances obtenidos mediante este estudio resaltan que los juegos
de mesa como estrategia innovadora en el proceso de ensefianza permiten que los
docentes puedan ampliar su repertorio pedagdgico y optar por emplear cambios
proporcionando beneficios significativos para el desarrollo integral de los discentes,
ademas, ofrece a la investigadora una comprension mas profunda sobre la relevancia
que tienen que los estudiantes desarrollen habilidades matematicas en el aprendizaje de
la multiplicacién. Asi mismo, entre las limitaciones se destaca el retraso de la aplicacion
de los instrumentos, puesto que, se necesitaba la autorizacién previa de los
representantes legales, sin embargo, se logrd la aplicacion de dichos instrumentos
gracias a la colaboracion de padres y docente del aula permitiendo llevar a cabo un

analisis.



4. Marco tedrico
4.1. Juegos de mesa.

4.1.1. Juegos de mesa en el ambito educativo

Es importante resaltar que los juegos nos ofrecen numerosos beneficios en el
aula, estos motivan a los estudiantes fomentando un aprendizaje activo y desarrollando
habilidades cognitivas como el razonamiento ldgico, la resolucion de problemas, la
creatividad y la toma de decisiones. Asi mismo, esta estrategia posibilita el aprendizaje

significativo con conocimiento basado en experiencias vividas.

Se consideran eficaz para que el proceso de ensefianza aprendizaje se conviertan
en actividades amenas para cada estudiante y en cualquier asignatura. Segin Carmona y
Cardefioso (2019), los juegos de mesa tienen un gran potencial para transformar el aula
de matematicas y potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que forman parte en

la vida y cultura de los estudiantes.

Esta estrategia se caracteriza por contener reglas y mecanicas que pueden
combinarse para la resolucién de problemas. Estad compuesto por componentes fisicos
como tableros, papel, dados, gréaficos o figuras que proporcionan una marco mas amplio
de lo que deben hacer los jugadores para resolver el problema (Uribe et al., 2017). Asi
pues, consiste en una estrategia recreativa que siguiendo una serie de reglas permiten

que los jugadores participen de forma equitativa respetando los turnos.

Ademas, se consideran modelos de situaciones cooperativas y desafiantes en las
cuales es posible reconocer contextos del mundo real. Esto proporciona una perspectiva
histérica y aporta pruebas de como los juegos han sido un componente clave de las

actividades ludicas (Bejarano et al., 2021).

Segln lo mencionado por los autores los juegos de mesa constituyen una
estrategia innovadora para potenciar el aprendizaje de la matematica, permitiendo que
los estudiante se motiven por aprender, asi mismo transforma la actividad de forma mas
sencilla e interesante. Estos juegos incitan a los estudiantes a poner en préactica lo
aprendido, estimulando sus capacidades cognitivas. Ademas, esta estrategia permite la
cooperacion de los involucrados creando un vinculo interactivo propicio para la
ensefianza al despertar la motivacion por aprender e incentivar la creatividad de los

estudiantes al momento de participar.



4.1.2. ¢ Por qué son importantes los juegos de mesa en la educacion?

En la actualidad los juegos de mesa ofrecen una oportunidad Unica para
fomentar la socializacion y el trabajo cooperativo, esta estrategia requiere que los
participantes se comuniquen, colaboren, negocien y resuelvan problemas juntos.
Ademas, fomentan la empatia al permitir que los estudiantes entiendan diferentes

perspectivas y respeten las reglas y opiniones de los demas.

De tal manera, su importancia radica en el crecimiento de todas las facultades
humanas como mediador de aprendizajes, mostrando cémo la actividad ludica debe
estar inmersa en las aulas (Garcia et al., 2020). Por ello, practicar esta estrategia en el
aula contribuira a potenciar de manera significativa los aprendizajes matematicos desde
una perspectiva innovadora propiciando un espacio armonico y de confianza, elementos

claves para generar conocimientos duraderos.

Por otra parte, a criterio de (Melian et al., 2020), estos juegos tienen el potencial
de ayudar a desarrollar una serie de habilidades basicas que seran utiles en un futuro
para los alumnos, pues permite expresar su creatividad y su potencial al ponerlos en
practica; entonces no son una simple estrategia didactica, ademas de innovar los

procesos de ensefianza aprendizaje, motivan sustancialmente a los estudiantes.

Del mismo modo, el despertar la creatividad de los estudiantes les permitira
encontrar soluciones innovadoras a los desafios que enfrenten estimulando su
pensamiento critico y analitico. Por otra parte, posibilita expresar su individualidad para
desarrollar habilidades basicas claves para el desarrollo personal y social. Debido a su
naturaleza ludica y al elemento sorpresa que implican, el aprendizaje basado en juegos
de mesa impacta significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje y estimula a
los alumnos a desarrollar su imaginacion, la confianza en si mismos y el sentido del

logro (Espinoza, 2021).

4.1.2. Importancia de los juegos de mesa

Los juegos de mesa como estrategia didactica es importante, debido a que
brindan multiples beneficios, permitiendo crear un entorno ladico y motivador capaz de
atraer la atencion de los estudiantes lo que propicia un medio educativo enriquecedor.
Ademas, posibilita el trabajo cooperativo sirviendo como medio socializador en las

aulas contribuyendo a mejorar las relaciones interpersonales de los alumnos.



La didactica de la Matematica proporciona estrategias y enfoques pedagdgicos
que facilitan la comprension de los conceptos, permitiendo a los estudiantes asimilarlos
de manera efectiva. Segun Garza et al. (2022), los juegos de mesa como estrategia
didactica han recibido un realce en el &mbito pedagdgico, ya que segun una variedad de
estudios han posibilitado dilucidar su gran utilidad en la transmision y apoyo de

conocimientos a partir de la participacion activa de los alumnos.

Ademas, esta estrategia mejora la concentracion, el desarrollo cognitivo, la
capacidad de asociacién y agilidad mental, la aceptacion de las reglas, la resolucion de
problemas, las habilidades sociales, la cooperacion, la constancia, el juego en equipo y
las habilidades de comunicacion (Melian et al., 2020). De tal manera, que dichos juegos
posibilitan mejorar la participacion de los estudiantes, estas habilidades seran muy
necesarias para potenciar su desarrollo personal integrando contextos reales en el medio

en el gue se encuentren.

Como estrategia, los juegos no solo incitan el aprendizaje, sino que a la vez
contribuyen a la comunicacion, la cooperacién y la toma de decisiones analiticas
ayudando a potenciar la confianza en si mismos (Gomez, 2020). En otras palabras,
promueven la interaccion entre compafieros cumpliendo los objetivos en comun, para
ello, los jugadores deben comunicarse entre si, discutir estrategias y trabajar juntos para

lograrlo. Esto mejora la escucha activa y la comunicacion verbal.

4.1.3. Beneficios de los juegos de mesa en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Los juegos de mesa posibilitan una nueva forma de ensefianza que facilita la
comprension de los contenidos y el refuerzo inmediato de los temas abordados
contribuyendo al logro de un aprendizaje para la vida. Asi mismo, permite el desarrollo
cognitivo y social de los estudiantes quienes se divierten mientras aprenden y se

preparan para una vida social activa.

Los juegos de mesa son esencial para propiciar aprendizajes significativos y para
mejorar la interaccion entre compafieros lo cual fundamental para el desarrollo integral
del nifio. Segin Araya (2021), el éxito al emplear los juegos de mesa implica el
involucramiento emocional de los estudiantes y su motivacion para alcanzar la meta por

lo que promueve los siguientes beneficios:



Interaccion entre jugadores: debido a la interaccion entre los jugadores es
posible desarrollar en los estudiantes habilidades sociales, mejorar la
comunicacion, generar vinculos de amistad y compartir experiencias
gratificantes.

Formato de juego: forma en que los jugadores interactlan para ganar, ya sea
colaborativo, es decir, trabajando todos para resolver el juego, 0 competitivo,
donde cada estudiante crea su propia estrategia en contraposicion a las acciones
de los demas.

Tiempo de partida: el tiempo que emplea en el juego, permitiendo la rapidez de
pensamiento para lograr los objetivos.

Agilidad en la resolucion de problemas segun su complejidad del juego: el nivel
de dificultad y sobre la cual se pretende lidiar con la elaboracion de estrategias,
concentracion y lineamientos a seguir para lograr el objetivo de obtener la

victoria.

Los juegos de mesa utilizados en la aula proporcionan multiples beneficios, a

través de una metodologia que involucre estrategias activas para los estudiantes, es

posible satisfacer la necesidad de un aprendizaje efectivo de competencias y

habilidades; ademas, ayudan a los jugadores a desarrollar mayor confianza en si

mismos. Los diferentes elementos inmersos en el juego admiten una amplia escala de

habilidades a fomentar en los alumnos (Gémez, 2020).

Para Perdomo (2020), los juegos de mesa representan el entretenimiento que

aporta numerosas ventajas en diferentes disciplinas educativas, por ello, su utilizacion

dentro de las aulas de clases es de utilidad desde los mas pequefios. Por tal razon, aporta

los siguientes beneficios:

Ensefiar normas: la necesidad de los jugadores a cumplir con las reglas del juego
fomenta el cumplimiento de las normas fuera del juego trasladandose a la
realidad. En otras palabras, el nifio comienza a aprender a respetar las normas

que existen en su hogar, en la escuela o en la sociedad en general.

Fomentan el trabajo en grupo: muchos juegos de mesa se juegan en grupos de
personas por lo que requiere tomar decisiones en conjunto a fin de lograr un

objetivo. Por lo tanto, la confianza en los compafieros resulta fundamental para
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obtener la victoria, asimismo, si todos en el grupo estan en armonia, el trabajo en

equipo funcionara mejor.

o Desarrollo cognitivo: los juegos de mesa brindan una amplia fuente de
oportunidades para fortalecer las capacidades cognitivas. Ademas, pueden

mejorar nuestras habilidades de calculo, memoria e imaginacion.

o Impulsan la toma de decisiones: asi como en la vida diaria, los juegos nos
desafian a enfrentar situaciones que demandan decisiones, lo cual nos brinda la

oportunidad de desarrollar confianza y sentirnos valientes.

4.1.4. Desventajas en la aplicacion de juegos de mesa en el salon de clases

Los juegos de mesa representan una alternativa innovadora en el desarrollo de los
procesos de ensefianza aprendizaje, sin embargo, existen pequefios inconvenientes al
utilizarlo. Segin Borja y Vega (2020) en la actualidad, el aprendizaje requiere
trascender de la ensefianza tradicional y enfocarse en el desarrollo de las competencias
transversales. Estas competencias figuran una combinacion de habilidades practicas y
cognitivas que se relacionan con los conocimientos, la motivacion, los valores, las
actitudes y las emociones que actlian en conjunto de manera individual y diferente en
cada uno de los alumnos. Entre las desventajas de los juegos de mesa en el saldn

tenemos:

« Bloqueo. Tener el deseo de querer ejercer la autoridad frente de sus otros
compafieros y forzar la imposicion de ideas personales.

« Individualismo y egocentrismo. Al momento de jugar lo quieren llevar de
manera personal y no quieren aceptar la opinion de los demas estudiantes en el
juego.

« Competencia. Buscan la satisfaccion personal y el deseo de ganar a toda costa.

« Perjuicio. Ausencia de igualdad y equidad, asi mismo suelen tener actitudes
negativas frente a los demas participantes.

« Favoritismo. Los estudiantes arman sus propios grupos y dejan a un lado a los

gue consideran menos capacitados para ejecutar la accion.
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4.1.5. Clasificacion de los juegos de mesa

Los juegos de mesa promueven la interaccion social y el trabajo cooperativo
fortaleciendo en los estudiantes su capacidad de comunicacion, cooperacion, resolucion
de conflictos y la toma decisiones consensuadas. Estas habilidades sociales son
fundamentales para su crecimiento personal como su capacidad de relacionarse con los
demas. Segun Garcia y Torrijos (2002), todos tenemos esa necesidad innata de jugar, ya
que nos brinda la capacidad de resolver situaciones problematicas ya sea de manera
grupal o individual. Los juegos de mesa, en particular tienen caracteristicas generales
que los definen como presentar desafios a superar, requiere el respeto de normas

establecidas y tienen una meta por alcanzar.

Juegos de Estrategia: Se refiere al arte de Axis and allies

dirigir un asunto, sin embargo, también se

puede entender como cualquier accion

glaruﬁca.da que se lleva a cabo con el propdsito
e alcanzar un objetivo determinado.

-T— Ajedrez

e El risk

Juegos de intercambio: Es el tipo de juego en — .

el que, sobre un tablero, se encuentran Damas Chinas
posicionados dos grupos de fichas y se
presenta como objetivo cambiar entfe si ——
dichas posiciones. El cambio se ha de hacer
con ciertas reglas relacionadas con cémo se

Monopolio

Garcia
Torri‘oz mueven las piezas. El solitario del
1 Alguerque
Juegos de Fichas: Los jugadores en los juegos de L
fichas realizan movimientos estratégicos o Domino

tidcticos para lograr objetivos especificos o
superar a sus oponentes. Estos juegos pueden
tener reglas simples o complejas suelen Parchis
involucrar el uso de estrategias, planificacién y

toma de decisiones. Jenga

Figura 1. Clasificacién de los juegos de mesa segun Garcia y Torrijos (2002).
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4.2 La multiplicacion
4.2.1. Concepto

La multiplicacion es una operacion aritmética que posibilita sumar una cantidad
a si misma varias veces de manera eficiente, esta es un habilidad esencial en el
aprendizaje de la matematica y se aplica en varios aspectos de la vida cotidiana, asi
mismos el correcto aprendizaje de esta operacion aritmética permitird al estudiante la

resolucion de problemas, el pensamiento analitico y la toma de decisiones.

La multiplicacion hace referencia a la repeticion de una misma cantidad de
objetos una cierta cantidad de veces. De tal modo que, la parte que se repite se llama
multiplicando y la veces que se repite se le denomina multiplicador. Asi mismo, la
multiplicacion de dos numeros se puede ver como la suma del multiplicando consigo
mismo, las veces que indique el multiplicador, es decir, 2*3 es igual a 2 + 2 + 2 (Ibafiez,
2019).

Para Loor, Chavez y Parrales, (2020) la multiplicacion es la operacion
matematica que consiste en hallar el resultado de sumar un nimero tantas veces como lo
indique el otro. Esta operacion posibilita que la suma sea mas eficiente, facil y rapida

simplificando los resultados de respuestas coherentes.

La multiplicacion es la suma abreviada de sumandos iguales que posibilita la
obtencion de resultado de manera inmediata, su correcto aprendizaje permite que los
estudiantes puedan comprender nuevos conceptos matematicos relacionadas a la misma,

asi mismo, facilitara realizar actividades cotidianas como comprar en una tienda.

4.2.2. La multiplicacién en la vida cotidiana

La multiplicacion desempefia un papel fundamental en la vida cotidiana al
permitirnos realizar una amplia variedad de célculos y operaciones, desde cuantificar el
costo total de nuestras compras en el supermercado hasta determinar el rendimiento de
nuestras inversiones financieras, la multiplicacion esta presente en todos los aspectos de
nuestra vida diaria. Ademas, nos ayuda a realizar conversiones de unidades; ajustar
escalas y proporciones en mapas y planos; calcular velocidades y tiempos; y, analizar

probabilidades y estadisticas.

La ensefianza de la multiplicacion es esencial para el desarrollo de los

estudiantes pues esta se encuentra inmersa en muchas cosas de la vida cotidiana como ir
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a comprar, el recorrido de una trayectoria a otra para conocer el total de personas en un
lugar, etc. Segun Mendes et al. (2011), al abordar la ensefianza de la multiplicacion, se
evidencia que su alcance va més alla de simplemente organizar las ideas matematicas
que la sustentan. Por ello, la multiplicacion, como operacion desempefia un rol
fundamental en la vida, de tal manera que esta tiene relevancia en diferentes situaciones

porque permite desarrollar habilidades de pensamiento l6gico y razonamiento abstracto.

En el ambito financiero, la multiplicacién se utiliza para determinar intereses,
tasas de cambio y porcentajes, lo cual es esencial para llevar a cabo una gestién
adecuada de nuestras finanzas personales. Ademas, en situaciones que requieren
mediciones como la conversion de kilometros a millas o el célculo de escalas en
representaciones graficas, la multiplicacion nos proporciona los resultados necesarios
(Ojeda, 2020). Por lo tanto, ya sea en el ambito personal o profesional, la multiplicacién
se presenta como una herramienta esencial para realizar calculos precisos y eficientes,
lo que nos permite tomar decisiones informadas y resolver problemas de manera

efectiva en nuestra vida cotidiana.

La multiplicacion es una operacion matematica con multiples aplicaciones en la
vida cotidiana de acuerdo a Sandoval (2018), en todos los sistemas educativos
internacionales, la multiplicacion se ensefia desde el primer afio de la escuela primaria.
Por lo que, es muy esencial evaluar el razonamiento matematico de los estudiantes.
Ademas, la operacion tiene una importancia relativa en los computos_necesarios en la
vida diaria y es adecuada para diferentes calculos que cada uno realiza individualmente.
Su aplicacion es amplia y frecuente e incluye tareas de contabilidad, némina, servicio y

otras relacionadas con el campo de las finanzas y la economia.

De tal manera, la multiplicacion es una operacion esencial en la vida cotidiana,
nos permite realizar calculos relacionados con la compra y venta, finanzas, conversiones
de unidades, escalas, proporciones, tiempo, velocidad, estadisticas y probabilidad. Sin la
multiplicacion, muchas tareas cotidianas se volverian mas dificiles y requeririan mucho

mas tiempo y esfuerzo para resolverlas.

4.2.3. Aprendizajes significativos en la multiplicacion

El aprendizaje significativo es un enfoque pedagdgico que busca que los

estudiantes construyan nuevos conocimientos relacionandolos con sus experiencias
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previas y estableciendo conexiones con conceptos ya existentes en su estructura
cognitiva. En el contexto especifico de la multiplicacion, el objetivo es que los
estudiantes no solo memoricen las tablas de multiplicar, sino que comprendan el
significado de la multiplicacion y desarrollen estrategias efectivas para resolver

problemas multiplicativos.

Del mismo modo, la multiplicacion pretende que los estudiantes adquieran un
entendimiento profundo y flexible de este concepto matematico fundamental. En lugar
de limitarse a memorizar las tablas de multiplicar, se busca que los estudiantes
comprendan el significado de la multiplicacion, desarrollen estrategias para resolver
problemas y establezcan conexiones con otros conceptos matematicos (Hernandez y
Gonzélez, 2021).

Los estudiantes deben comprender como se aplica la multiplicacion en diferentes
contextos y utilizar estrategias flexibles para abordar condiciones diversas. Esto
promueve el razonamiento matematico y su capacidad para adaptarse a problemas y

situaciones nuevas, lo que es esencial para su desarrollo académico y personal.

Para fomentar el aprendizaje significativo en la multiplicacion, es importante
utilizar estrategias pedagodgicas que promuevan la comprension y la aplicacién del

concepto. Segun Mufioz (2018), algunas estrategias efectivas incluyen:

Manipulativos. El uso de materiales manipulativos, como bloques, fichas o
tarjetas, permite a los estudiantes visualizar y manipular objetos para representar
problemas de multiplicacién. Esto ayuda a construir una comprension concreta y

tangible del proceso multiplicativo.

Modelado y resolucion de problemas. ElI maestro puede modelar el proceso de
resolucién de problemas de multiplicacion, explicando paso a paso las estrategias
utilizadas. A medida que los estudiantes adquieren confianza, se les puede animar a
resolver problemas de forma independiente y compartir sus estrategias con el resto de la

clase.

Uso de contextos reales. Relacionar la multiplicacion con situaciones de la vida
real puede ayudar a los estudiantes a comprender su relevancia y aplicabilidad. Por

ejemplo, al resolver problemas relacionados con compras en una tienda o agrupar
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objetos en una granja, los estudiantes pueden ver como la multiplicacién se aplica en

situaciones cotidianas.

Conexiones con otros conceptos matematicos. Es importante establecer
conexiones entre la multiplicacion y otros conceptos matematicos, como la adicion, la
division, las fracciones o la proporcion. Esto permite a los estudiantes ver la relacion y

la coherencia entre diferentes areas de las matematicas.

Al promover el aprendizaje significativo en la multiplicacion, los estudiantes
adquieren una comprension mas profunda y duradera del concepto. Ademas, al
desarrollar estrategias flexibles de resolucion de problemas, se preparan para aplicar sus

conocimientos en contextos matematicos y de la vida real mas amplios.

4.2.4. La multiplicacion desde el punto de vista del curriculo

En el curriculo ecuatoriano, el aprendizaje de la multiplicacién es un
componente fundamental del area de Matematicas. Desde los primeros afios de
educacion hasta niveles mas avanzados se busca que los estudiantes desarrollen un
entendimiento sélido de este concepto y adquieran habilidades para aplicarlo en

diversas situaciones.

El aprendizaje progresivo de la multiplicacion es necesario para que los
estudiantes comprendan de forma efectiva este tema, al respecto el Ministerio de
Educacion (2021), enfatiza que durante los primeros afios de educacion, se presentan
conceptos fundamentales del producto mediante situaciones concretas y manipulativas.
Asi mismo, los estudiantes exploran el significado de esta operacion al agrupar
repetidamente objetos o dibujos que les ayuda a comprender que el producto es una

forma abreviada de sumar nimeros iguales.

El curriculo ecuatoriano visualiza la multiplicacion como una habilidad
fundamental en matematicas, que se ensefia de manera progresiva y contextualizada. Se
busca que los estudiantes comprendan el significado de la multiplicacion, adquieran
fluidez en el célculo y desarrollen habilidades para aplicarla en situaciones de la vida

real y en otros campos de estudio.

En términos de aplicaciones précticas, se busca que los estudiantes comprendan

la relevancia de la multiplicacion en situaciones de la vida cotidiana y en otros campos
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de estudio, como la geometria, la estadistica y la economia. Se promueve la resolucién
de problemas que involucren la multiplicacion en diversos contextos, como calcular
areas, determinar proporciones, calcular el costo total de varios articulos, entre otros
(Ministerio de Educacion, 2019)

En lugar de simplemente transmitir informacion sobre la multiplicacién, el
curriculo ecuatoriano fomenta la exploracion y la participacion activa de los estudiantes
en la construccion de su propio entendimiento. Se reconoce que los estudiantes tienen
experiencias previas y conocimientos previos que pueden influir en su comprension de

la multiplicacion.

4.2.5. Proceso de ensefianza de la multiplicacion

La forma en que se ensefia la multiplicacién a los nifios se basa en un enfoque
gradual y visual para asegurar una comprension profunda. Al principio, se les presenta
el concepto de multiplicaciéon mediante grupos iguales y la propiedad conmutativa. De
igual forma, los recursos visuales, como dibujos y material concreto, son fundamentales
para ayudar a los nifios a visualizar el proceso y comprender la relaciéon entre los
numeros. Ademas, incorporar juegos educativos y actividades interactivas no solo hace
que el aprendizaje sea divertido, sino que también refuerza la aplicacion practica de la

multiplicacion en situaciones de la vida diaria.

Ademas, la practica guiada y la evaluacién formativa permiten la adaptacion
continua de la ensefianza a las necesidades individuales de los nifios. EI uso de
tecnologia educativa y actividades creativas agregan variedad y atractivo al proceso,
asegurando un aprendizaje solido y significativo de la multiplicacion desde una edad

temprana.

4.2.6. Dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion

La multiplicacion es una habilidad fundamental en matematicas que permite a
los estudiantes resolver problemas de manera eficiente y comprender conceptos mas
avanzados. Sin embargo, para algunos estudiantes, el aprendizaje de la multiplicacion

puede presentar desafios significativos.

Estas dificultades pueden manifestarse de diversas formas, desde la falta de

comprension de los conceptos basicos hasta la dificultad para comprender las tablas de
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multiplicar. Segun Condo (2022), algunas dificultades que los estudiantes pueden

enfrentar al aprender a multiplicar son las siguientes:

Desconocimiento del concepto de multiplicacion. Algunos estudiantes pueden
tener dificultades para comprender qué significa realmente la multiplicacion y como se
relaciona con la adicién. Pueden tener dificultades para comprender que la

multiplicacion es una forma abreviada de agregar nimeros iguales repetidamente.

Problemas con el aprendizaje de las tablas de multiplicar. La multiplicacion
implica el conocimiento y la aplicacion de las tablas de multiplicar. Algunos estudiantes
pueden tener dificultades para entender estas tablas, lo que dificulta su capacidad para

realizar calculos de multiplicacion rapidamente.

Confusion con los términos y simbolos de multiplicacion. Los estudiantes
pueden confundirse con los términos y simbolos utilizados en la multiplicacion, como el
signo de multiplicacion (x), el asterisco (*) o la ausencia de un simbolo en las
multiplicaciones implicitas. Esta confusion puede dificultar la comprension de los

problemas de multiplicacién escritos y su resolucion adecuada.

Problemas de organizacion espacial. La multiplicacion a menudo involucra la
colocacion adecuada de nameros en columnas y filas. Algunos estudiantes pueden tener
dificultades para organizar correctamente los numeros y seguir los procedimientos de

multiplicacion a medida que se multiplican los digitos.

Errores de célculo y falta de precision. Los estudiantes pueden cometer
errores de calculo al multiplicar nimeros, especialmente cuando se trata de
multiplicaciones de varios digitos. Estos errores pueden deberse a la falta de atencién, la

falta de dominio de las habilidades de multiplicacién o la falta de practica suficiente.

Transferencia limitada de habilidades. Algunos estudiantes pueden tener
dificultades para transferir las habilidades de multiplicacion a problemas de la vida real
0 contextos matematicos mas complejos. Pueden tener dificultades para reconocer
cuéndo aplicar la multiplicacion y como usarla para resolver problemas mas alla de

ejercicios tradicionales.

Es importante considerar que las dificultades en el aprendizaje de la

multiplicacion pueden variar de un estudiante a otro. Algunos pueden enfrentar solo una
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o0 dos de estas dificultades, mientras que otros pueden enfrentar multiples desafios. Es
fundamental ofrecer a los estudiantes estrategias de ensefianza diferenciadas y adaptadas
a sus necesidades individuales para superar estas dificultades. Por su parte, Vargas
(2019), manifiesta las siguientes dificultades que se pueden presentar en el aprendizaje

de la multiplicacién:

Confusion con la posicion de los numeros decimales. Los estudiantes pueden
tener dificultades para multiplicar nameros decimales debido a la confusion con la
colocacién correcta del punto decimal en el resultado, por lo tanto, pueden cometer

errores al contar los lugares decimales o al realizar ajustes adecuados.

Dificultades para aplicar la multiplicacion a problemas de palabras.
Algunos estudiantes pueden tener problemas para interpretar problemas verbales y
determinar cuando y como aplicar la multiplicacion. Pueden tener dificultades para

identificar las claves linglisticas que indican una operacién de multiplicacion.

Resistencia a estrategias alternativas de multiplicacion. Algunos estudiantes
pueden estar limitados a un solo enfoque de multiplicacién (como el algoritmo estandar)
y pueden tener dificultades para comprender o utilizar estrategias alternativas, como la

multiplicacion en columnas o el uso de modelos visuales.

Dificultades con la transferencia de habilidades a la divisién. Aprender la
multiplicacion y la division estdn estrechamente relacionados, y algunos estudiantes
pueden tener dificultades para transferir sus habilidades de multiplicacion a la division.
Pueden tener dificultades para comprender como estas operaciones estan inversamente

relacionadas.

Es fundamental brindar un enfoque gradual, ofreciendo apoyo adicional a
aquellos estudiantes que tienen dificultades especificas, como el aprendizaje de las
tablas de multiplicar. Se debe estar atento a las necesidades individuales de los
estudiantes y adaptar las estrategias de ensefianza segin sea necesario, proporcionando
retroalimentacion y refuerzo positivo para fortalecer la confianza y la comprension en el

aprendizaje de la multiplicacion.
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4.2.7. El aprendizaje de la multiplicacion desde la diversidad de los juegos de mesa

El juego desempefia un papel crucial en la multiplicacion, ya que brinda a los
estudiantes una forma divertida y participativa de practicar y comprender conceptos
matematicos dificiles. Segun Hernandez et al. (2015), en la infancia el juego es
considerado como un recurso educativo ideal. Los nifios se sienten atraidos y motivados
cuando se los utiliza en el proceso de ensefianza aprendizaje, por ello es fundamental
aprovechar este deseo innato para enriquecer la adquisicién de conocimiento en las
aulas. De tal manera, potenciaremos que los estudiantes muestren un interés genuino
por las Matematicas, lo que posibilitard lograr la concepcion de nuevos conocimientos
de manera activa. Entre los juegos de mesa para la ensefianza de la multiplicacién

tenemos los siguientes:

Domino. Es un juego de mesa en el que se emplean fichas rectangulares que
estan divididas en dos cuadrados de igual tamafio en el cual, en una parte de la ficha se
encuentra dos factores y en la otra un resultado permitiendo el aprendizaje de la
multiplicacion. Ademas, se debe aprovechar la motivacion que tienen los estudiantes

para ganar con el fin de contribuir la memorizacion de las tablas de multiplicar.

Multiplicar en raya. El juego consiste en dos tableros. Para el primero debe
tener una forma cuadrada con el mismo nimero de celdas y columnas y en cada celda se
evidenciara el numero de resultado entre dos factores. El segundo tablero es para
practicar las tablas, consta de dos filas, en la primera se encontraran los factores de las

tablas que se desea reforzar y en la segunda los nimeros del 1 al 10.

Bingo matematico. Es un juego parecido al tipico juego del bingo con la
diferencia que las bolas seran las tablas de multiplicar y las tarjetas que se emplean
contendran los resultados de las multiplicaciones. Es un juego que se utiliza para
reforzar las habilidades de multiplicacion de forma divertida y participativa, puesto que

fomenta el pensamiento rapido y aumenta la familiaridad con los conceptos aprendidos.

Matico. Es un juego donde encontraremos varias cartas a doble cara. En la
primera cara encontraremos la operacion que se debe realizar y al reverso contendra una
serie de numeros los cuales dependiendo de su color deberan efectuarse, es decir, si la

carta dice que se debe multiplicar y el simbolo esta de color verde, quiere decir que los
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numeros que tengan el mismo color deberan ser los seleccionados para realizar la

operacion.

Tablero de multiplicar. Este se realiza en un tablero hecho de carton. En el
cual, realizaremos dos rectangulos divididos en 10 cada uno, asi mismo en el centro se
ubican tarjetas de varios colores las cuales contienen diferentes tablas de multiplicar,
con ayuda de un dado se determinard cuél es la tarjeta que se debe escoger segun el
color que este arroje. El juego consiste en que cada participante debera elegir una tarjeta
y responder correctamente la multiplicacion si acierta podra quedarse con la tarjeta y
ubicarla en sus casilleros, pero si por el contrario falla perdera su turno dando paso al

otro participante.

Fichas multiplicativas. Para este juego primero se debe realizar un tablero con
todos los resultados de las tablas de multiplicar, seguidamente, creamos tarjetas con los
factores a efectuar, seguidamente colocamos todo en un caja. Para jugar se deben
repartir fichas de diferentes colores a cada jugador, para posteriormente por turno ir
tomando una tarjeta con una tabla de multiplicar y poner la ficha en el resultado
correcto en el tablero. Si el resultado es correcto se deja la ficha pero si es incorrecto se

la retira.

Parchis. Para llevar a cabo la actividad debemos realizar el tipico tablero de
parchis y en cada casillero se colocaran las tablas de multiplicar. El juego consiste en
que cada participante debera lanzar un dado y segun el resultado avanzara segun el
nimero que este arroje para posteriormente dar la respuesta correcta, el objetivo es ser

el primero en llegar al centro para obtener la victoria.

La culebra de las operaciones. Este juego de mesa consiste en realizar una
culebra en un tablero y dividirla en diferentes colores y dependiendo de lo anterior
mencionado se relaciona con una operacion. Este se basa en que los jugadores lanzan el
dado para avanzar en la culebra y dependiendo del color en el que caiga su ficha se
debera resolver la operacion que estd dentro de un sobre si acierta se queda la tarjeta

sino se la queda el otro jugador.

Juegos de tarjetas. Este juego hace referencia a que se elaboran cartas con

diferentes multiplicaciones, las cuales seran entregados a los estudiantes quienes
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deberan en grupos resolver cada operacion para ganar. Dentro de esta actividad se

fortalece el aprendizaje de esta operacion como el trabajo em equipo.

Dados matematicos. Es un juego en el cual el mediante un dado se resolveran
problemas de multiplicacion segun su lanzamiento debera realizar el ejercicio que salga,
por ello cada estudiante debera participar dentro de grupos de trabajo y el equipo que

resuelva més rapido gana.
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5. Metodologia
5.1. Area de estudio

La presente investigacion se ejecutd en la Unidad Educativa “Laura Damerval

Ayora”, ubicada en las calles Benjamin Carrion y Pablo Palacios, barrio Bellavista,
parroquia San Sebastian, cantén y provincia de Loja, durante el afio lectivo 2023-2024;
esta importante institucion identificada con el coédigo AMIE 11H00080, tiene las
siguientes caracteristicas: régimen Sierra, modalidad presencial, jornada matutina,
sostenimiento fiscal; la oferta educativa comprende: Educacion Inicial, Educacién

Basica y Bachillerato; actualmente su poblacion estudiantil corresponde a 1272
estudiantes que se educa bajo la tutela de 54 docentes.
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Figura 2. Croquis de la Unidad Educativa “Laura Damerval Ayora”

Fuente: Google maps. https://n9.cl/Opfgd

5.2. Tipo de estudio:

La presente investigacion es de tipo descriptiva por cuanto, permitié la
recopilacion de una amplia informacion, se puede describir con propiedad la situacién

problemética para brindar una respuesta satisfactoria a la misma, estudiando la realidad

educativa, tal cual, se presenta con la finalidad de buscar una alternativa que permita
mejorar dicha situacion.

La investigacion de tipo descriptivo segin Guevara et al. (2020), es concebida

como una forma eficaz para recopilar informacion durante una investigacion, pues su
principal objetivo es dilucidar situaciones, costumbres y actitudes dominantes a través

de la descripcion precisa de actividades, objetos, procesos y personas. De tal manera
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que, posibilitard conocer el objeto de estudio por medio de la informacién de sus

principales caracteristicas.

5.3. Enfoque

La presente investigacion tiene un enfoque mixto, debido a que posibilito
recolectar, analizar e interpretar datos tanto cuantitativos como cualitativos en un mismo
proceso haciendo que estos enfoques se complementen y por ende se utilicen de forma
conjunta. Segun Pacheco y Blanco (2015), es una metodologia que combina elementos
de investigacion cualitativa y cuantitativa en un mismo estudio y se destaca por brindar
una perspectiva completa y comprensiva del fendmeno bajo estudio. Ademas, esto
habilita al investigador a plantear el problema de forma clara y a formular objetivos
apropiados para el estudio, apoyado en una concepcion tedrica adecuada al fendmeno

investigado.

Por lo tanto, este enfoque involucra un proceso de busqueda de informacién
relevante para llevar a cabo este estudio, presentando una visién abarcadora tanto de
aspectos objetivos como subjetivos y planteando una posible solucion al problema

investigado.

5.4. Disefo

El estudio adopté un enfoque cuasiexperimental, dado que el objeto de
investigacion no fue seleccionado de manera aleatoria, sino que se establecio
previamente. La eleccion deliberada de la poblacién en estudio facilitd la recopilacion
de datos mediante una prueba diagnostica previa a la intervencion, con el propdsito de
evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes, ademas, se disefiaron actividades de
intervencion direccionadas al fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion. El
disefio cuasiexperimental permite realizar estimaciones en el lapso de la intervencion (a
mitad de periodo), sin embargo, al finalizar el mismo se aplicd un post test cuyos
resultados obtenidos permitio dilucidar el impacto de la intervencion, ratificando la

forma en la que se relaciona e impacta sobre la variable dependiente.

5.5. Métodos

Los métodos que se utilizaron en la investigacion fueron los siguientes:
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5.5.1. Cientifico: permitié la organizacion sistematica del proyecto de investigacion,
iniciando con la delimitacién del tema, la recopilacion de informacion sobre la
problematica y la formulacién de preguntas tanto general como especificas. De igual
manera, guio la definicion de los objetivos y la construccién del marco tedrico al
proporcionar una base sélida para fundamentar las variables de estudio; este enfoque
permitié la seleccion de informacion confiable, esencial para analizar e interpretar los
resultados con coherencia para asi poder valorar la incidencia o relacion entre las
variables independiente y dependiente, lo que se refleja en la presentacién de
conclusiones que exponen de manera clara los hallazgos del estudio. Asi pues, segln
Artiaga y Pujante (2002), este pretende recoger una serie de caracteristicas que
posibilitan alcanzar un conocimiento cientifico, ademas este es el Unico proceso que no
pretende brindar resultados definitivosy se extiende a todos los campos del

conocimiento.

5.5.2. Analitico: permitié seleccionar la informacion bibliografica relacionada con los
subtemas de las variables propuestas. Al analizar los aportes de los autores se
enriquecieron las perspectivas sobre el tema. Ademas, facilito el analisis e
interpretacion de los resultados obtenidos mediante la aplicacion de instrumentos y fue
de gran ayuda para realizar la discusion de manera fundamentada. Al respecto,
Rodriguez y Pérez (2017), sefialan que el método analitico es una estrategia de
investigacion y estudio que implica descomponer un objeto, fendmeno o situacion
compleja en sus elementos constituyentes para comprender mejor su funcionamiento y

las relaciones entre las partes.

5.5.3. Sintético: se empled para sintetizar de manera pertinente la informacion
recolectada sobre los temas y subtemas de las variables que sustentan el marco teorico,
dandole un toque de calidad, ademas permitié realizar la parafrasis y las aportaciones
personales; asi mismo, fue Util para redactar las conclusiones y recomendaciones sobre
el presente estudio de manera clara y precisa. Tal como menciona Lépez y Ramos
(2021), el método sintético implica la unién de las partes analizadas para revelar
relaciones y caracteristicas generales entre ellas. Esta unidn se realiza a partir de los

resultados obtenidos en el analisis.

5.5.4. Descriptivo: ayudo6 a describir de manera minuciosa la realidad educativa en la

cual se realizo la investigacion, al respecto, Abreu (2014), manifiesta que este método
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busca una comprension inicial de la generacion de la realidad. Las observaciones
directas del investigador, asi como el conocimiento obtenido de la lectura o el estudio

de la informacion proporcionada por otros autores.

5.5.5. Estadistico: una vez obtenidos los datos, este método se utilizd para realizar la
tabulacién de datos y su posterior representacion grafica para el analisis e
interpretacion. Asi como, Moncada (2011), menciona que en la investigacion, el
objetivo de la estadistica es utilizar datos de una muestra de sujetos para sacar

conclusiones validas sobre una poblacion.
5.6. Técnicas e instrumentos:

5.6.1. Entrevista: esta técnica me permitié obtener informacion del docente sobre la
aplicacién de diferentes estrategias para el aprendizaje de la multiplicacion y saber si
conoce acerca de los juegos de mesa como estrategia para la ensefianza de la misma.
Para Lopezosa (2020), se refiere a una técnica que se caracteriza por tratarse de una
conversacion mas o menos dirigida (dependiente del tipo de entrevista), con la finalidad
de determinar y enfocar en la solucién de los objetivos y preguntas de investigacion de

trabajo.

5.6.2. Evaluacion diagnostica: se disefio una evaluacion diagndstica en base al texto
del Ministerio de educacion el cual posibilitd recopilar datos relevantes sobre el
aprendizaje de la multiplicacion mediante una prueba de diagnostico disefiada por la
investigadora tomando como base los contenidos del curriculo del Ministerio de
Educacion; Para demostrar los resultados alcanzado esta prueba se aplicard al iniciar la
investigacion para determinar las habilidades alcanzadas por los estudiantes para el
desarrollo de la multiplicacién y al final de la investigacion con la finalidad de
determinar las mejoras alcanzadas con la aplicacion de la propuesta. Para Saiz y Gomez
(2020), la evaluacién se ajusta a tres puntos centrales que son la participacion de los
discentes, la retroalimentacion y la calidad de las tareas, permitiendo que a partir de esto

se enfoque desde otra perspectiva la ensefianza de los contenidos.

5.6.3. Cuestionario de Entrevista: con la finalidad de conocer la apreciacion personal
de la muestra sobre el desarrollo de habilidades que tiene sus estudiantes para
multiplicar se disefid un cuestionario de entrevista y se aplicé a la docente cuyas

respuestas fueron transcritas y analizadas en el apartado de resultados del Trabajo de
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Integracion De tal manera que, segun Troncoso y Amaya (2017), expresan que es una
herramienta Gtil para delimitar lo que se desea conocer del sujeto y sirve al investigador
como medio conductor en toda la entrevista para asegurar que se traten de temas

pertinentes.

5.6.4. Cuestionario de la prueba: con la finalidad de diagnosticar los conocimientos
iniciales que tienen los estudiantes sobre la multiplicacion se disefido y aplicé una
evaluacion diagndstica a partir de los contenidos del curriculo de Ministerio de
Educacion, resaltando que esta cuestionario es de responsabilidad exclusiva de la
investigadora. Por lo que, segin Cisneros et al. (2022), este instrumento trata acerca de
una serie de preguntas que tienen orden y estructura definida para posibilitar la

evaluacion de las variables de estudio dando respuesta al problema planteado.

5.7. Procedimiento

El proposito general de la investigacion es analizar los juegos de mesa como
estrategia para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar, para ejecutarlo se

siguid el siguiente proceso:

Revision de la fundamentacion tedrica referente a cada variable.

Elaboracion de los instrumentos de recopilacién de la informacién: entrevista a la

docente y prueba de diagndstico a los estudiantes.

Aplicacion de los instrumentos entrevista a la docente y prueba de diagnostico a los

estudiantes.

Valoracion de las pruebas de diagnéstico aplicada a los estudiantes; se utilizé la

escala valorativa del Ministerio de Educacion.

Interpretacion de los resultados:
o Transcripcion de las respuestas de la entrevista
o Tabulacion de datos obtenidos al aplicar la prueba de diagnostico.
o Disefio de la figura estadistica.

e Andlisis de los resultados:
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o Comentario del Investigador sobre las respuestas consignadas por la
maestra en la entrevista.
o Analisis e interpretacion de resultados del diagnéstico aplicado a los

estudiantes.

e Investigacion de informacion acerca de los juegos de mesa en el aprendizaje de

la multiplicacion.

e Planificacion de las actividades propuestas para emplearlas en el salén de

clases.
e Reconocer cuéles actividades son idéneas para su puesta en préactica.

e Elaboracion del material didactico que se van a utilizar en el desarrollo de cada

actividad.
e Implementacion y puesta en marcha.
e Realizacién de un post-evaluativo con preguntas sobre la temética abordada.

o Aplicacion de la prueba a los estudiantes del cuarto grado de Educacion

General basica.
o Calificacion de las pruebas rendidas por los discentes.
o Disefio del cuadro comparativo
o Analisis e interpretacion del cuadro comparativo.

o Redactar la discusién de resultados determinado si la estrategia

implementada logro su objetivo.

o Redaccidn de las conclusiones y recomendaciones.

5.8. Poblacién

e La poblacion participante en esta investigacion constituydé 1 docente y 20
estudiantes de la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora” cuyos datos se

presentan a continuacion:

28



Tabla 1. Poblacion investigada

Variable F %
Docentes 1 5%
Nifias 6 29%
Nifios 14 67%
Total 21 100%

Fuente: Libro de matriculas del cuarto grado paralelo A de la Unidad Educativa “Lauro Damerval
Ayora”.
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6. Resultados

6.1. Resultados de la entrevista aplicada a la docente del aula

1. ¢Como valora usted el dominio de la multiplicacion por parte de sus
estudiantes?

Al cursar el nivel elemental ain estan en proceso de aprendizaje por lo que no

dominan en su totalidad.

2. A su criterio: ¢Qué dificultades considera que presentan sus estudiantes
para aprender la multiplicacion?

Los estudiantes tienen dificultades para aprender las tablas de multiplicar lo que no

les permite poder realizar esta operacion con el debido proceso.

3. ¢Qué dificultades tiene usted para ensefiar la multiplicacion a sus
estudiantes?

Que los estudiantes tienen problemas de memoria, secuencias numéricas y que no

siguen el proceso para multiplicar.

4. ¢Que estrategias didacticas utiliza usted para ensefiar la multiplicacion a
sus estudiantes?

Canciones, juegos interactivos, gamificacion, desarrollo de secuencias numéricas y

actividades grupales.

5. ¢Ha incorporado juegos de mesa para ensefiar la multiplicacion? Si es asi,
¢cudl ha sido tu experiencia con ellos?

Si el domind, una buena experiencia en la que los nifios se divierten y a la vez

aprenden las operaciones basicas.

6. ¢Cree usted que los juegos de mesa constituyen una estrategia eficaz para
fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion?

Si, ya que a través de ellos los estudiantes desarrollan el razonamiento para poder

realizar la operacion de la multiplicacion.

Comentario: Segun lo manifestado por la docente podemos apreciar que aplica varias
estrategias en la ensefianza de la multiplicacion, ademas, asegura que los estudiantes
aun tienen dificultades precisamente en el conocimiento base que son las tablas de
multiplicar, asi mismo, si aplicado un juego de mesa y la experiencia a través de este fue
enriquecedor por lo que menciona que los juegos de mesa si pueden contribuir al

aprendizaje de esta importante operacion aritmeética.
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Segln las respuestas consignadas por la docente se percibe que solo ha
empleado un juego de mesa en el aprendizaje de la multiplicacién, por ello se pretende
generar una variedad de juegos que le faciliten mejorar el dinamismo en sus clases para

salir un poco de lo tradicional.

Por lo tanto, los juegos de mesa si pueden ser una alternativa para fortalecer el
aprendizaje de la multiplicacion, ya que los juegos pueden motivar a los estudiantes
permitiendo comprender mejor este concepto matematico y que los docentes
reconozcamos la importancia que tiene ensefiar de forma ludica. El uso de nuevas
estrategias para la ensefianza de la multiplicacion posibilita captar la atencién de los
estudiantes a través de algo innovador que propicie espacio de cooperacion entre todos

sus comparieros.

6.2. Resultados de la evaluacion diagnostica aplicada a los estudiantes

Tabla 2. Aprendizaje de la multiplicacion.

Escala de evaluacion F %
Domina los aprendizajes requeridos (9,00-10,00) 0 0
Alcanza los aprendizajes requeridos (7,00-8,99) 7 35
Est4 proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (4,01-6,99) 4 20
No alcanza los aprendizajes requeridos (< 4) 9 45
Total 20 100

Fuente: Evaluacion diagnostica aplicada a los estudiantes de cuarto grado paralelo “A” de la Unidad
Educativa Lauro Damerval Ayora.

Aprendizaje de la multiplicacién
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40%
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10%
A

0%

Domina los Alcanza los Esta proximo a Mo alcanza los
aprendizajes aprendizajes alcanzar los aprendizajes
requeridos requeridos aprendizajes requeridos (<
(9,00-10,00) (7,00-8,99) requeridos 4)
(4,01-6,99)

Figura 3. Aprendizaje de la multiplicacion
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Segun los resultados obtenidos sobre el aprendizaje de la multiplicacion
podemos evidenciar que el 45% no alcanzan los aprendizajes requerido; mientras que el
35% alcanza los aprendizajes requeridos y finalmente el 20% esta proximo a alcanzar

los aprendizajes requeridos.

Segun el Ministerio de Educacion, (2019) el llevar la aplicacion del contenido a
la practica busca que los estudiantes comprendan la relevancia de la multiplicacion en
situaciones de la vida cotidiana para promover la resolucion de problemas en diversos
contextos, como calcular areas, determinar proporciones, calcular el costo total de

varios articulos, entre otros.

De tal manera que, su importancia radica en que sirve como base solida para el
aprendizajes de nuevos conocimientos matematico, asi mismo, es una herramienta
indispensable para la resolucion de problemas cotidianos estimulando el desarrollo de
su pensamiento légico, sus habilidades analiticas. Finalmente, el aprendizaje de la
multiplicacion no solo forma parte de proceso académico de las personas si no también

contribuye a su desarrollo integral a lo largo de su vida.

Asi mismo, el no aprender esta operacion matematica repercute en desarrollo de
habilidades matematicas relacionadas como la divisién, fracciones y el algebra lo que
puede afectar en la resolucion de ejercicios provocando un retroceso de conocimiento a
nivel de sus demas compafieros, de igual forma sin el correcto aprendizaje de la misma

algunas actividades de la vida cotidiana.

Por ello, los juegos de mesa son una estrategia que busca fortalecer el
aprendizaje de la multiplicacion, ya que ofrecen una forma divertida e interactiva de
poner en practica y consolidar los conceptos matematicos en el cual los estudiantes

puedan sentirse parte del proceso de su aprendizaje y se motiven.
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Tabla 3. Cuadro comparativo entre la primera evaluacion y la segunda evaluacion.

Diagnostico Evaluacion Final

(12 Aplicacion) (22 aplicacion)

Aprendizaje de la multiplicacién

Item F % f %
Domina los aprendizajes requeridos 0 0 11 55
Alcanza los aprendizajes requeridos 7 35 4 20
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4 20 3 15
No alcanza los aprendizajes requeridos 9 45 2 10
Total 20 100 20 100

Los datos estadisticos consignados en el cuadro comparativo evidencian que el
aprendizaje de la multiplicacion denota una mejoria notable, ya que, el item domina los
aprendizajes requeridos se eleva de 0% en la primera aplicacion a 55% en la segunda;
asi mismo, el item alcanza los aprendizajes requeridos se disminuye del 35% en la
primera aplicacion a 20% en la segunda; el item estd proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos se evidencia una reduccion de 20% en la primera aplicacion a
15% en la segunda; finalmente, el item no alcanza los aprendizajes requeridos existe

una disminucidn significativa de 45% a 10%.

Los resultados representados en el cuadro comparativo, constituyen en la
muestra veraz de la mejora alcanzada en los estudiantes con respecto al aprendizaje de
la multiplicacion, es decir que las actividades plasmadas en las propuesta de
mejoramiento sin duda han evidenciado que de alguna forma resultaron efectivas en el

proceso de aprendizaje.
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7. Discusion

Los juegos de mesa representan una estrategia efectiva para fortalecer el
aprendizaje de la multiplicacién, ya que proporcionan una forma de ensefianza
motivadora basada en el juego y el trabajo en equipo, aspectos que se han demostrado
como fundamentales en el proceso formativo de los estudiantes. En el ambito educativo,
la implementacion de nuevas estrategias contribuye a mejorar la praxis docente, con el
objetivo de fortalecer el aprendizaje, de tal manera que fomentar cambios significativos
y experiencias enriquecedoras que impacten positivamente en los alumnos. De tal
manera, a criterio de Melian et al., (2020), estos juegos tienen el potencial de ayudar a
desarrollar una serie de habilidades basicas que serdn utiles en un futuro para los

alumnos, pues permiten expresar su creatividad y su potencial al ponerlos en practica.

De tal manera que, para aplicar nuevas estrategias didacticas requiere que los
docentes estén en constante capacitacion y actualizacion, accion que posibilita mejorar
los procesos de ensefianza aprendizaje con la finalidad de asegurar una educacion de
calidad que promueva el desarrollo holistico. Asi pues, los juegos de mesa se destacan
como una estrategia innovadora eficaz para fortalecer el aprendizaje de la
multiplicacion posibilitando no solo el aprendizaje individual, sino que también fomenta

la participacion en grupo.

La multiplicacién es una operacion aritmética que cumple un papel fundamental
en la vida cotidiana, ya que permite realizar calculos mas exactos y rapidos, asi tambien
el correcto aprendizaje de esta operacion permite comprender nuevos conceptos ligado a
su uso, ante ello, el Ministerio de Educacién, (2019) menciona que en términos de
aplicaciones practicas, se busca que los estudiantes comprendan la relevancia de la
multiplicacion en situaciones de la vida cotidiana, ya que, promueve la resolucion de
problemas que involucren la multiplicacion en diversos contextos, como calcular areas,

determinar proporciones, calcular el costo total de varios articulos, entre otros.

Con la finalidad de valorar la incidencia de los juegos de mesa en el aprendizaje
de la multiplicacion la presente investigacion se orienta a determinar el aporte de los
juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacion en el cuarto grado de EGB, de la
Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”; se complementa con tres objetivos

especificos que se describen a continuacion:
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Con relacién al primer objetivo: Diagnosticar el aprendizaje de la
multiplicacion en el cuarto grado de EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval
Ayora”; se cumplid mediante la aplicacion de una prueba de diagnostico disefiada a
partir de los contenidos del curriculo de Educacion Basica del cuarto grado de
educacion general basica y la aplicacion de una entrevista a la docente de aula de la cual
se considero se considero las preguntas 1, 2 y 3 cuyas respuestas evidenciaron el grado
de conocimiento y las dificultades que tienen los estudiantes en el aprendizaje de la
multiplicacion, al respecto, el Ministerio de Educacion, (2016), manifiesta que en el
cuarto grado los estudiantes resuelven problemas de su entorno aplicando la
multiplicacion con nimero hasta de cuatro cifras relacionados con contextos reales o

hipotéticos del entorno en el que vive.

Del modo que, resulta evidente que los estudiantes de cuarto grado no poseen un
dominio completo en la resolucién de problemas de multiplicacion, habilidad que,
segun las directrices del Ministerio de Educacién para este subnivel, deberian haber
adquirido mediante la aplicacion de conceptos a situaciones de su entorno. Por
consiguiente, resulta imperativo implementar estrategias innovadoras que fomenten un
enfoque de ensefianza mas efectivo y motivador, con el objetivo de consolidar el

aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes.

Con relacion al segundo objetivo: Plantear los juegos de mesa como estrategia
para fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion en el cuarto grado de EGB, de la
Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”. Conocidos los resultados del diagnéstico
se propone emprender acciones de mejora, para ello, se disefid y ejecutd la propuesta
alternativa titulada “Multiplicacion Magica: Juegos de Mesa para Niiios Brillantes”,
la misma que cuenta con 15 actividades planificadas siguiendo el esquema de un plan de
clase y en coordinacién con la docente, estas actividades tienen como insumo principal
los juegos de mesa, que segun Gdémez, (2020), emplear juegos de mesa en la aula
proporciona multiples beneficios, a través de una metodologia que involucre estrategias
activas para los estudiantes. Los diferentes elementos inmersos en el juego admiten una

amplia escala de habilidades a fomentar en los alumnos.

Para el cumplimiento de esta objetivo se consider6 la pregunta 5 de la entrevista
a la docente quien asegura que ha incorporado un solo juego de mesa el cual ha sido una

experiencia muy agradable, asi pues los beneficios descritos por el autor Perdomo
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(2020), menciona que son los siguientes: fomentan el trabajo en equipo, ya que se
juegan en grupos de personas por lo que requiere tomar decisiones en conjunto a fin de
lograr un objetivo en comun, existe un mayor desarrollo cognitivo, debido a que brindan
una amplia fuente de oportunidades para fortalecer las capacidades cognitivas, asi
mismo, impulsan la toma de decisiones asi como en la vida diaria, pues los juegos
desafian a enfrentar situaciones que demandan decisiones, lo cual brinda la oportunidad
de desarrollar confianza y sentirnos valientes. Asi mismo, tenemos la clasificacion
descritos por el autor Garcia y Torrijos (2002), quien menciona que existen 3 tipos de

clasificacion tales como: juegos por estrategia, juegos de intercambio y juegos de fichas.

Con el fin de abordar esta necesidad, se ha desarrollado una propuesta
alternativa titulada "Multiplicacién magica: Juegos de mesa para nifios brillantes”. Esta
estrategia, de caracter innovador, tiene como objetivo reforzar el aprendizaje de la
multiplicacion. La propuesta incluye 15 actividades disefiadas con el propoésito de
cautivar y motivar a los alumnos en el proceso de aprender esta operacion matematica,
asi como también contribuye a mejorar la relaciones entre alumnos, debido a que para
llevarlas a cabo se trabaja en equipo permitiendo una comunicacion efectiva y a su vez

fomentan un desarrollo emocional adecuado para mejorar su relaciones interpersonales.

Con relacion al tercer objetivo especifico: Valorar la efectividad de la
estrategia Juegos de mesa para el aprendizaje de la multiplicacién en el cuarto grado de
EGB, de la Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora”. Se cumplio mediante la

aplicacién de una segunda evaluacion.

Concluida la aplicacion de la propuesta Matematicas magicas: con la finalidad
de conocer las mejoras alcanzadas en el aprendizaje de la multiplicacién por parte de los
estudiantes se aplico una segunda evaluacion cuyos resultados se tabularon en un cuadro
comparativo con los resultados de la primera evaluacion evidenciando los siguientes
logros: en lo que respecta al item domina los aprendizajes requeridos esta se eleva de
0% en la primera aplicacion al 55% de la segunda; en cuanto al item de alcanza los
aprendizajes requeridos esta se reduce de 35% en la primera aplicacion a 20% en la
segunda; mientras que, el item estd préximo alcanzar los aprendizajes requeridos se
reduce de 20% en la primera aplicacion a 15% en la segunda; finamente, en el item no
alcanza los aprendizajes requeridos se reduce del 45% de la primera aplicacion al 10%

en la segunda.
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Por ello, se pudo aseverar gque la aplicacion de los juegos de mesa permite que
los estudiantes aprendan de una forma lGdica y cooperativa, asi también menciona
Garza et al. (2022), que los juegos de mesa como estrategia didactica han recibido un
realce en el &mbito pedagdgico, ya que segin una variedad de estudios han posibilitado
dilucidar su gran utilidad en la transmision y apoyo de conocimientos a partir de la
participacion activa de los alumnos. De tal manera, que la utilizacion de esta estrategia
permite potenciar la ensefianza de la multiplicacién fortaleciendo el aprendizaje con el

uso de juego que involucren a los estudiantes.

Finamente, puedo afirmar que la propuesta Multiplicacion Magica: Juegos de
mesa para nifios brillantes es una alternativa didactica innovadora, divertida, eficaz para
fortalecer la ensefianza de la multiplicacion, por ello, es recomendable y necesaria en el
aula, especialmente con nifios de educacién basica elemental. Esta propuesta es
transversal porque puede aplicarse en otros grados y otras asignaturas, ademas puede ser
el punto de partida para que los docentes generen propuestas similares. Es crucial
recalcar que los procesos de aprendizaje resultaran significativos y funcionales si se
incorpora la dindmica de juegos para fortalecer la comprension de la multiplicacion. Es
esencial tener en cuenta la edad de los nifios y establecer reglas precisas para garantizar

que la actividad se mantenga dentro de los limites educativos establecidos.
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8. Conclusiones

Después de la aplicacién del diagndstico un porcentaje significativo de los
estudiantes investigados no alcanza los aprendizajes requeridos, un porcentaje
considerable alcanza los aprendizajes requeridos y un porcentaje menor esta
proximo a alcanzar los aprendizaje requeridos, evidenciando las dificultades para

reconocer los términos de la multiplicacion y la resolucion de ejercicios.

La aplicacion de la propuesta Multiplicacion mégica: juegos de mesa para nifios
brillantes es una estrategia innovadora que contribuye a fortalecer el aprendizaje de
la multiplicacién y motiva al estudiante mientras juega a conocer los términos de la
multiplicacion y a dominar las tablas de la multiplicacién, elementos esenciales para
su desenvolvimiento eficaz en el desarrollo de sumas abreviadas, secuencias

numéricas y la resolucion de problemas de multiplicacion.

Ejecutada la propuesta se aplico una segunda evaluacion cuyos resultados
demuestran el dominio de los términos y tablas de la multiplicacién, y el
desenvolvimiento eficaz en el desarrollo de sumas abreviadas, secuencias numeéricas
y la resolucion de problemas de multiplicacion, ratificando la efectividad de los

juegos de mesa en el fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion.
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9. Recomendaciones

El diagnostico proporciona una vision precisa del dominio de habilidades que sobre
la multiplicacién poseen los estudiantes, por ello, este proceso es relevante y se
recomienda a los docentes a incorporar esta evaluacion de manera continua
permitiendo ajustar sus enfoques de ensefianza que permitan mejorar el aprendizaje

de los estudiantes.

La implementacién de la propuesta demuestra la factibilidad de introducir los juegos
de mesa en los procesos de aprendizaje de la multiplicacion logrando resultados
halagadores, ante ello, resulta imprescindible que los docentes integren esta
estrategia que contribuyen al desarrollo de habilidades para resolver problemas

relacionado con esta importante operacion.

La propuesta multiplicaciébn magica: juegos de mesa para nifios brillantes
evidencia resultados positivos en el aprendizaje de la multiplicacion, por lo que, se
recomienda a los docentes aplicar esta propuesta en distintos grados, ademas,
generar otras similares que posibiliten mejorar los procesos de aprendizaje de esta

importante operacion.
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11. Anexos

Anexo 1. Solicitud de pertinencia

Q UNIVERSIDAD FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
o | NACIONAL DELOJA CARRERA EDUCACION BASICA

Loja, 28 de Agosto de 2023.

Doctora:

Cecilia del Carmen Costa Samaniego |

DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIVERSIDA NACIONAL DE LOJA.

Ciudadela universitaria. -

De mi consideracion:

Yo, Andrea Stefania Espinosa Cuenca, poriadora de la C.I. N° 1105233926,
estudiante del ciclo VII, de la carrera de Educacion Basica de la Universidad
Nacional de Loja, a su autoridad comedidamente acudo para expresarle
un afectuoso saludo y augurarle grandes logros en la mision a usted
encomendada, aprovecho la ocasion para exponer lo siguiente:

Al amparo de lo que determina el Ari. 225 del Reglamenio de Régimen
Académico de la Universidad Nacional de Loja, muy comedidamente me
permito presentar el proyecto de investigacién lilulado: Juegos de mesa:
una forma de fortalecer el aprendizaje en la multiplicacion, solicito
comedidamente se digne asignar un docente para que emita el informe
de estructura, coherencia y pertinencia dicho proyecto.

Por la atencidon que se digne dar a la presente, le expreso mis
agradecimientos.

Atentamente,

Srta. Andrea Stefa i?jEEspinosa Cuenca
ESTUDIANTE CICLO VII- SOLICITANTE.
C. 1. 1105233926




Anexo 2. Designacion de docente para que emita la pertinencia

FACULTAD i
0 UNIVERSIDAD nE gghfgmcc‘l%“; ELARTE 118
NACIONAL DE LOJA

CARRERA EDUCACION BASICA

MEMORANDO Nro. 239-CEB-FEAC-UNL-2023
Loja, 28 de agosto de 2023

Asunto: Emitir informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de
investigacion

Magister.

Diana Yazmin Mejia Molina

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.
Via correo electronico. -

De mi consideracion:

En concordancia con el actual Reglamento de Régimen Académico de la Universidad
Nacional de Loja y de acuerdo a lo establecido en el articulo 225 que textualmente dice
“La presentacion del proyecto de investigacion se realizara por escrito, acompaiado de
una solicitud dirigida al Director de carrera o programa, quien designara un docente con
conocimiento y/o experiencia sobre el tema, que podra ser el que asesoro su elaboracion,
para que emita el informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto. El informe
sera remitido al Director de carrera o programa dentro de los ocho dias laborables,
contados a partir de la recepcion del proyecto”. Con este antecedente, se designa a usted
como docente para que emita el informe de estructura, coherencia y pertinencia del
proyecto de investigacion denominado: Juegos de mesa: una forma de fortalecer el
aprendizaje en la multiplicacién, de la autoria de la Srta. ANDREA STEFANIA
ESPINOSA CUENCA, estudiante de la Carrera de Educacion Basica, sede Loja,
Modalidad Presencial, por lo que me permito hacer llegar una copia del referido
documento para que, en el plazo de ocho dias a partir de la presente fecha, se entregue el
informe correspondiente a fin de continuar con el tramite respectivo.

Por la atencion que se digne dar a la presente, le expreso mis agradecimientos.

Atentamente,

Cecilia Costa Samaniego
DIRECTORA DE LA CEB-FEAC-UNL

Original: Destinatario.

Copia:  Archivo CEB

Teléfono: 0999988465  Correo electronico: cecilia.costa@unl eduec
cces/jcag




Anexo 3. Informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de investigacion.

Universidad 44 Facultad

A

de Loja " de la Educacion,

@ = e |sie
oucconsisica | el Arte y la Comunicacion

Loja, 30 de agosto de 2023

Doctora

Cecilia Costa Samaniego

DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA DE LA FEAC-UNL
En su despacho. -

De mi consideracion

Por medio del presente me dirijo a su autoridad para informarle que dando
cumplimiento al MEMORANDO Nro. 239-CEB-FEAC-UNL-2023, recibido el 28 de agosto
de 2023, donde se solicita emitir el informe de estructura, coherencia y pertinencia del
Proyecto de Investigacion titulado: Juegos de mesa: una forma de fortalecer el
aprendizaje en la multiplicacion, autoria de la Srta. ANDREA STEFANIA ESPINOSA
CUENCA, estudiante de la Carrera de Educacion Basica, indico lo siguiente:

La estructura del proyecto presentado contiene los elementos minimos indicados en el
articulo 226 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja
que son: titulo, problema de investigacion, justificacion, objetivos de la investigacion,
marco tedrico, metodologia, cronograma, presupuesto y financiamiento, bibliografia y
anexos.

El titulo es pertinente, cumple con lo estipulado en la guia y se enmarca en las lineas de
investigacion previstas en la Carrera.

El problema de investigacion se expone de manera clara, integral y articulada; la
situacion problémica se centra en las variables contenidas en el tema.

La justificacion esta planteada desde el punto de vista académico y social, resaltando la
importancia de la investigacion con base en los conocimientos tedricos y a la solucidn
de problemas; ademas, se relaciona con los Objetivos de Desarrollo Sostenible ODSy en
las lineas de investigacion de la Carrera.

Los objetivos se plantean de forma clara, precisa y concisa tanto el general como los
especificos. Se presenta un objetivo general y tres objetivos especificos que sustentan
la investigacion conforme lo estipula la guia.

El marco tedrico evidencia contenidos y conceptos coherentes con las variables del
tema planteado debidamente citados respetando la normativa APA de la FEAC-UNL, a
mas de ello, se incorporan aportes propios del estudiante.

En la metodologia se describen correctamente la posterior utilizacion de métodos,

Educamos para Transformar
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'
técnicas, instrumentos y procedimientos a seguir en la ejecucion del proyecto.

El cronograma esta planteado para que la investigacion sea realizada en los tiempos
establecidos.

El presupuesto y financiamiento estan coherentemente estimados.

La bibliografia se enmarca dentro de las normas APA, estd determinada de acuerdo a
lo citado en el proyecto; y, ordenada en orden alfabético.

Los instrumentos presentados en el Proyecto, evidencian coherencia y tienen sustento
tedrico.

En tal virtud y de conformidad con lo establecido en el articulo 225 del Reglamento de
Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja me permito emitir el presente
INFORME FAVORABLE DE ESTRUCTURA, COHERENCIA Y PERTINENCIA para que la
estudiante prosiga con su proceso académico.

Atentamente,

Fimuds siect cimcinente sac
DIANA YAZMIN MEJIA
J&MOLINA

Diana Yazmin Mejia Molina
DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Educamos para Transformar



Anexo 4. Solicitud de designacion del Director de Trabajo de Integracion Curricular.

===
yniversidad 870 Faculad
@ _UL?_é doich ‘ ”%. delaEducacion,
un ;i wusaovsisa | el Arte y la Comunicacion
Loja, 17 de octubre de 2023
Doctora
Cecilia del Carmen Costa Samaniego
DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
En su despacho. -
De mi consideracién;
Yo, Andrea Stefania Espinosa Cuenca portadora de la C. I. N° 1105233926 estudiante de
la carrerz de Educacién Bésica de la Universidad Naciona! de Loja, a su autoridad
comedidamente acudo paras expresarle un afectuoso saludo y augurarle grandes logros
en la misién a usted encomendada, aprovecho la ocasién para exponer lo siguiente:
Una vez que cuento con el Informe de estructura, coherencia y pertinencia del Proyecto
de Investigacién Titulado Juegos de mesa: una forma de fortalecer el aprendizaje en la
multiplicacién; muy comedidamente solicito se digne asignarme un Director de Trabajo
de Integracién Curricular y autorizarme su ejecucién, peticién que lo formulo al amparo
de lo que determina el parrafo cuatro del Art. 225 del Reglamento de Régimen Académico
de la gloriosa Universidad Nacional de Loja.
Segura de su atencién, reitero a usted mis testimonios de estima personal y respeto
f
Atentamente, % Qﬁ"q)
SN
)
P
Srta. Andrea Stefania Espinosa Cuenca
ESTUDIANTE SOLICITANTE
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Educamos para Transformar

51



Anexo 5. Oficio de designacion del director del Trabajo de Integracion Curricular.

FACULTAD i
Q UNIVERSIDAD e ESSSE&Z%%'E K ANIE Y1
NACIONAL DE LOJA

CARRERA EDUCACION BASICA

MEMORANDO Nro. 368-CEB-FEAC-UNL-2023
Loja, 26 de octubre de 2023

Asunto: Designacion como Director del Trabajo de Integracion Curricular.

Magister.

Manuel Polivio Cartuche Andrade

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.
Via correo electronico.

De mi consideracion:

De conformidad al Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja,
en vigencia, en lo referente Art. 225, que expresa: “Si el informe fuera favorable, el/la aspirante
presentara el proyecto de investigacién al Coordinador de la Carrera, quién designara al
Director del Trabajo de Integracion Curricular o de titulacion y autorizara su ejecucion.” y el
Art. 228 que expresa: “El director del trabajo de integracion cu ri-ular o de titulaci'n tiene la
obligacion (2 asesorar y monitorear con pertinencia y rigurosidad cientifica la ejecucion del
proyecto de investigacion, asi como revisar oportunamente los informes de avance de la
investigacion, devolviéndolo al aspirante con las observaciones, sugerencias y
recomendaciones necesarias para asegurar la calidad de la misma. Luego de receptar el informe
favorablemente interpuesto por la Mgtr. Diana Yazmin Mejia Molina, docente designada para
analizar la estructura y coherencia del proyecto de investigacion denominado: Juegos de mesa:
una forma de fortalecer el aprendizaje en la multiplicacion, autoria de la Srta. Andrea
Stefania Espinosa Cuenca, aspirante del Ciclo de Licenciatura de la Carrera de Educacion
Basica, modalidad de estudios presencial. Sede Loja. De conformidad al cuerpo legal referido,
me permito designar como DIRECTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR, del mencionado proyecto investigativo que se adjunta, para que se dé estricto
cumplimiento a la parte reglamentaria a fin de proceder con los tramites de graduacion
correspondientes, a partir de la fecha la aspirante laborara en las tareas investigativas para
desarrollar el trabajo bajo su asesoria y responsabilidad, de acuerdo al cronograma establecido.

Particular que pongo en su conocimiento para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

Cecilia Costa Samaniego
DIRECTORA DE LA CEB-FEAC-UNL

Original: Destinatario.

Copia:  Archivo CEB

Teléfono: 0999988465  Correo electronico: cecilia.costa@unl edu.ec
cces/jcag



Anexo 6. Autorizacion de la aplicacion de instrumentos de investigacion.

Q‘ UNIVERSIDAD  FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
«” | NACIONAL DE LOJA CARRERA EDUCACION BASICA

Oficio Nro. 20-CEB-FEAC-UNL-2023
Loja, 30 de junio de 2023

Asunto: Prestar facilidades para realizar proceso investigativo

Dr.
José German Loja Japén
Rector de la Unidad Educativa "Lauro Damerval Ayora”

En su despacho. -

Reciba usted Sefior Rector, nuestro atento saludo personal e institucional y el deseo
sincero porque las delicadas funciones que usted cumple, sean llenas de éxito y
beneficien a la comunidad educativa de tan prestigioso plantel.

Por medio del presente me permito poner en conocimiento de su autoridad que los
estudiantes de la Carrera de Educacién Basica, de la Facultad de la Educacion, el Arte y
la Comunicacién de la Universidad Nacional de Loja, como parte de su formacion
profesional, realizan un proceso de diagnéstico para diseiiar y realizar el Proyecto de
Investigacion de Integracién Curricular. Con este antecedente acudo a su persona con la
finalidad de solicitar muy comedida y-respetuosamente, se digne disponer a quien
corresponda, brindar la apertura necesaria para que la Srta. Estudiante Andrea Stefania
Espinosa Cuenca, con cédula de identidad Nro. 1105233926, pueda cumplir con el
requerimiento sefialado.

Segura de contar con su valiosa aceptacion a este pedido, me suscribo de usted.

Atentamente, AC.
(;&mov un,

Lo i

Dra. Cecilia Costa Samaniega, Mgr.
DIRECTORA DE LA CEB-FEAC-UNL
cccs/jeag

Original: Destinatanio
Copia:  Archivode laCEB
coes Teléfono: 0999988465 Correo electrénico: cecilia costa@unl edu ec



Anexo 7. Entrevista dirigida a la docente.

EDUCACION BASICA

Construyendo espacios de pertenencia

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

8% EACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Entrevista al docente

Estimado docente solicito su colaboracion para la presente entrevista que tiene por
objetivo recolectar informacion para sustentar el trabajo de investigacion Juegos de mesa:

una forma de fortalecer el aprendizaje de la multiplicacién. Agradezco de antemano su
tiempo y disposicion.
1. ¢(Coémo valora usted el dominio de la multiplicacion por parte de sus

estudiantes?

2. A su criterio: ¢Qué dificultades considera que presentan sus estudiantes para

aprender la multiplicacion?

3. ¢Qué dificultades tiene usted para ensefiar la multiplicacion a sus estudiantes?

4. ;Qué estrategias didacticas utiliza usted para ensefiar la multiplicacion a sus

estudiantes?
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5. ¢Ha incorporado juegos de mesa para ensefiar la multiplicacion? Si es asi, ¢cual

ha sido tu experiencia con ellos?

6. ¢Cree usted que los juegos de mesa constituyen una estrategia eficaz para
fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion?
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Anexo 8. Evaluacion aplicada a los estudiantes.

PRUEBA DE DIAGNOSTICO

[ Nombre: ] [ Fecha:

1. ¢Cudles son los nimero que faltan en la tabla del 5?

SIS

2. Escribe correctamente las partes de la multiplicacion: Producto, Multiplicador,

Multiplicando.
45 | ]
X
3 )
135 | ]

3. Escribe cada suma como una multiplicacion.
a) 4+4+4=12
b) 6+6+6+6=24
C) 2+2+2+2+2=10

4. Uno con lineas la respuesta correcta de la multiplicacién.

2 18 = e
a 42 a 42
3 24 = 35
5 36 2 28
7 12 3 21
= 20 6 49

5. Leo el problemay agrupo el nimero de monedas de la respuesta.
En un restaurant se consumen 4 ceviches mixtos a $6 cada uno ;Cuanto se pagd
en total por los 4 platos?
{ / N




Anexo 9. Propuesta de alternativa

Multiplicacion Magica:
Juegos de Mesa para
Ninos Brillantes




Anexo 10. Fotografias.
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Anexo 11. Certificacion del Abstract

Certificacion de traduccion de resumen

Megtr. Inés Patricia Torres Ochoa

DIRECTORA ACADEMICA DEL CENTRO DE ENSENANZA DEL IDIOMA
INGLES GLOBAL QUALITY ENGLISH SCHOOL

CERTIFICA:

Haber realizado la traduccién de espafiol al inglés del resumen del Trabajo de
Integracién Curricular: Juegos de mesa: una forma de fortalecer el aprendizaje en
la multiplicacién, previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Ciencias de la
Educacién Bisica, de la Srta. Andrea Stefania Espinosa Cuenca con numero de

cédula 1105233926, estudiante de la Carrera de Educacion Basica.

Se autoriza a la interesada hacer uso de la misma para los tramites que crea conveniente.
Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Emitida en Loja, a los 4 dias del mes de marzo de 2024

1102545850 & eygepynn S
~ . A . ")
MAGISTER EN ENSENANZA DEL INGLES COMOTENGUA EXTRANJERA

REGISTRO EN LA SENESCYT Niimero 1031-11-725053
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