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Resumen

El implementar una guia didactica para estimular el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través del juego educativo, en los estudiantes de cuarto afio de E.G.B es
importante porque facilita el trabajo docente y el estudiante logra adquirir las destrezas
necesarias a fin de poder asimilar los conocimientos. Esta investigacién tuvo como objetivo el
determinar que las actividades a través de los juegos mejoran el aprendizaje de las tablas de
multiplicar en los estudiantes de cuarto grado. La metodologia empleada fue de enfoque
cuantitativo, de caracter descriptivo y bibliografico. Los resultados demostraron que los
docentes no aplican cambios que se deben dar al interior de las instituciones educativas, con
el fin de fortalecer su aprendizaje en un ambiente motivador. Se concluye que la motivacion
es parte del proceso de ensefianza aprendizaje donde los estudiantes puedan crear sus propios
juegos y que el uso de los recursos tecnoldgicos sirve como soporte de una educacién

innovadora que genere cambios en la ensefianza de las matematicas.

Palabras claves: Aprendizaje, Guia didactica, Juego educativo.
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Abstract

Implementing a teaching guide to stimulate the learning of multiplication tables through
educational games in fourth-year E.G.B students is important because it facilitates the teaching
work and the student manages to acquire the necessary skills in order to assimilate the
knowledge. This research aimed to determine that activities through games improve the
learning of multiplication tables in fourth grade students. The methodology used was
quantitative, descriptive and bibliographic in nature. The results showed that teachers do not
apply changes that should occur within educational institutions, in order to strengthen their
learning in a motivating environment. It is concluded that motivation is part of the teaching-
learning process where students can create their own games and that the use of technological
resources serves as support for innovative education that generates changes in the teaching of
mathematics.

Keywords: Learning, Teaching guide, educational game



INTRODUCCION

En el contexto educativo, es fundamental enfatizar que los estudiantes tienen
dificultades para afianzar su educacion matematica, si la guia del docente no se basa en su
propia comprensién del mundo; por lo que se requiere ubicar a los estudiantes en situaciones
de aprendizaje en las que puedan ver el valor de analizar situaciones relacionadas que conlleven

a la resolucidn de problemas, que sean ajustadas a su propia realidad (Rodriguez, 2022)

Este trabajo se centra en comprender e implementar estrategias a través del juego para
el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes del cuarto grado de
Educacion General Baésica, el juego es el eje central en el fortalecimiento de las tablas de
multiplicar, donde los estudiantes muestran un bajo desempefio en las competencias del
pensamiento numeérico, relacionado con la comprension, representacion, ejecucion y resolucion

de las operaciones y en particular a la competencia del uso del calculo multiplicativo.

Se requiere establecer que estrategias, métodos y técnicas metodoldgicas son las méas
adecuadas para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas, en
virtud de desarrollar competencias cognitivas, comunicativas e integradoras, que permita
proponer alternativas de solucion como es el uso de juegos para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, como estrategia didactica para ayudar a la resolucion de la problematica existente.

En el presente trabajo se aplicara un enfoque cuantitativo de caracter descriptivo y
bibliografico, debido a que se trabajard con datos numéricos para establecer el nivel de
conocimientos que poseen los estudiantes en relacion a las matematicas; descriptivo, debido a
que en el proceso de recopilacion de la informaciéon se ird detallando y analizando lo
investigado y bibliografico, porque se llevara a cabo comparaciones con otros trabajos para

conocer la evolucion de la problematica que se investiga.

Se requiere implementar cambios, a través de una nueva gestion administrativa —
educativa en las instituciones educativas, porque la sociedad requiere el apoyo de todos para
avanzar y solucionar la diversidad de problemas que afecta a todos, una de ellas es buscar
soluciones practicas que permitan al docente especializarse en el area de matematicas, los
cuales asumen una gran responsabilidad para el fomento y el afianzamiento de esta area del
conocimiento, por lo que debe estar en capacitacion constante y asi optimizar sus habilidades

de manera efectiva.



Existen estudiantes que muestran resistencia y escaso interés en la compresion de las
tablas de multiplicar, algunos evidencian mas entusiasmo y son mas participativos en los
juegos, por lo que se debe establecer una mayor empatia hacia el aprendizaje de las
matematicas, motivandolos a mejorar su autoestima promoviendo acciones que generen
entusiasmo en el uso de los numeros, porque es fundamental para el desarrollo de las

actividades diarias.

Los juegos permiten al estudiante la asimilacion total de la realidad para comprenderla,
dominarla, propiciar la creatividad y la imaginacién, a través de juegos matematicos que
generen una accion motivadora en el proceso de ensefianza aprendizaje. Pero estos deben ser
planificados de manera que su aplicacion logre los resultados que se esperan y que contribuyan
a facilitar la comprension de la diversidad de problemas que se generan en matematicas.
(Villegas, 2020)

En el contexto actual, este proyecto educativo tiene como objetivo fundamental el
determinar que las actividades a través de los juegos mejoran el aprendizaje de las tablas de
multiplicar en los estudiantes de cuarto grado, y asi afianzar los conocimientos, generando una

mejor interaccion entre los actores educativos.

Es un recurso que puede ser llevado a la practica, pero implica competicion y puede
provocar situaciones emocionales, pero también permite cambios en procesos intelectuales y
afectivos, esto va a generar ciertas limitaciones donde haya resistencia a las innovaciones que
se generan al interior de las instituciones educativas, pero que en la actualidad son necesarias

e importantes en el desarrollo de las actividades académicas.

La importancia del proyecto radica en que el empleo de los juegos en el area de
matematicas, especificamente en las tablas de multiplicar contribuye a fortalecer una mejor
memoria y una retencion de informacion, también despierta la curiosidad de los estudiantes,
Ilevando a explorar y descubrir que van a aplicar en situaciones de la vida real, lo que mejorara

el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.



DESARROLLO

En esta parte se establecen los conceptos relevantes relacionados con los recursos
didacticos para identificar los materiales mas apropiados para ensefiar matematica 'y explicar
cémo estos recursos influyen en el proceso de aprendizaje, es importante destacar la relevancia
del aprendizaje en el aula para que los estudiantes adquieran conocimientos significativos y de
calidad, para ello es fundamental emplear materiales a través de juego adecuados para hacer

mas real la aplicacion de las tablas de multiplicar.
2.1. Aprendizaje de las matematicas

Es fundamental que los estudiantes adquieran conocimientos de calidad, para lograrlo
es descubrir el aprendizaje mas interesante y atractivo sobre la ensefianza de las tablas de
multiplicar que van a influir en su entorno y mejorar las habilidades de cada estudiante, por lo
que el docente debe estar en la capacidad de llevar a la préctica la aplicacion de actividades
que generen acciones ludicas para beneficio de los estudiantes del Cuarto Grado de Educacién

General Basica.
2.2. Uso de juegos y aplicaciones digitales

En el aula de clases se ha demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar el
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Segun Jerez (2022), el uso de las herramientas
tecnoldgicas, permiten tener una mejor comprension del concepto de multiplicacion y
adquieren con mayor facilidad los conocimientos a situaciones de la vida real; lo que afianza
que el uso de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas puede mejorar la motivacion y

el compromiso de los estudiantes (Jerez, 2022)

Al emplear recursos didacticos, a través del juego, sera una herramienta Gtil que pueden
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, si se los utiliza adecuadamente y se adapta a las
necesidades de los estudiantes, es importante considerar la eleccion de este material para un
aspecto clave en la practica pedagogica. El uso de los juegos en el aula sera una herramienta
efectiva para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en mantener el interés y la

curiosidad por aprender. (Ramirez, 2023)



2.3. Estrategias y actividades para fomentar el aprendizaje de las matematicas

A través de la practica diaria, los docentes ganan la experticia y la experiencia para
implementar diversas estrategias y actividades que ayuden a los estudiantes a desarrollar
habilidades matemaéticas, tales como:

= Ensefianza explicita.

= Practica guiada.

= Préctica independiente.

= Resolucion de problemas y pensamiento critico.
= Uso de recursos y tecnologia.

= Colaboracion y discusion.

= Ensefianza diferenciada.

Por lo expuesto, se prevé que el aprendizaje de las matematicas es fundamental para el
éxito académico y profesional de los estudiantes, ya que les permite desarrollar habilidades de
pensamiento l6gico y critico y aplicar conceptos matematicos en una variedad de contextos y
situaciones. (Fajardo, 2019) Por lo expuesto, les compete a las autoridades educativas el
facilitar las herramientas necesarias a fin de que los docentes puedan profesionalizar la préctica
de sus actividades diarias y asi mejorar la calidad del aprendizaje que se imparte en el aula de

clases.

Otro de los aspectos que se debe tener presente es la dificultad que presentan los
estudiantes en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, debido en gran parte a que desde el
ingreso al sistema educativo (Nivel Inicial), no se sentaron las bases académicas y esto
repercute a medida que los discentes avanzan en el nivel, por lo que la problematica persiste,
es de indicar que se requiere implementar como un recurso pedagdgico una guia didactica que

le permita superar el aprendizaje, a traves de acciones ludicas con el soporte de la tecnologia.
1. Situacion probleméatica

En la Unidad Educativa del nivel de E.G.B existe la dificultad en los estudiantes de
cuarto grado en el proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar, se evidencia
en las aulas la escasa aplicacion de técnicas y estrategias innovadoras que motiven a los
estudiantes a aprender a multiplicar, lo que refleja la poca preocupacion de las autoridades y
docentes en buscar soluciones que respondan a las exigencias de las politicas educativas
actuales. (Balladares, 2023)



Adicional a esto, en la Unidad Educativa se observa la falta de recursos en el area de
matematicas y la formacion activa y permanente de los profesionales docentes en esta area
académica. Lo que conlleva a tener inconvenientes en la aplicacion del aprendizaje cooperativo
con el objetivo de alcanzar el desarrollo del pensamiento I6gico — matemaético de los
estudiantes, al implementar estas actividades para mejorar el aprendizaje y asimilacion de las

tablas de multiplicar y la resolucion de problemas.

Otra de las adversidades que tiene la gran mayoria de los estudiantes, es que son
apaticos, desmotivados, no participativos, lo que genera la no retencion y comprension de
conocimientos que imparten los docentes, por lo que es imperativo que se aplique un nuevo
modelo de gestion académica para promover la adquisicion de contenidos matematicos sobre

todo de la multiplicacion al considerar su importancia en la vida escolar.

Para promover estudiantes que sean capaces de promover cambios innovadores en el
contexto educativo, se deben implementar nuevas acciones metodoldgicas que permitan dejar
de lado las préacticas académicas tradicionalistas que aplican ciertos docentes, quienes se
resisten al cambio que se generan en todas las areas del convivir, estas innovaciones deben de
ir de la mano de las herramientas tecnoldgicas, las cuales se han convertido en la actualidad en
el apoyo principal de una educacion con miras a lograr cambios en la educacion. (Bohorquez,
2021)

El objetivo de los cambios que se deben dar al interior de las instituciones educativas
es fortalecer su aprendizaje en un ambiente motivador donde el estudiante a través del juego y
el trabajo colaborativo puede tener un ambiente agradable de trabajo, donde se incluya estos
elementos, que permitan a los estudiantes proporcionar una descripcion completa y

fundamentada del problema educativo que ha generado la propuesta de innovacion.

No hacerlo, se estaria relegando y perjudicando la educacién de los estudiantes en la
adquisicién del conocimiento matematico, especialmente en lo que se refiere a la
multiplicacion en ndmeros naturales y racionales, esto no garantiza que los estudiantes
aprendan sin necesidad de la presentaciéon de estimulos que induzcan respuestas mecanicas,
dejando atras los métodos de ensefianza convencionales y abriendo la puerta a enfoques mas

creativos. (Esquivel, 2020)

Por lo expuesto, se plantea la siguiente interrogante: ¢ De qué manera la implementacion

de una guia didactica puede estimular el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de



actividades ludicas, en los estudiantes de cuarto afio de E.G.B?
2. Propuesta de innovacion educativa
4.1. Presentacion de la Guia de actividades

A través de los afios, el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas se volvio
muy compleja, debido a mdaltiples factores como el uso indiscriminado de las herramientas
tecnologicas, las cuales facilitaron a los estudiantes conocer las respuestas a los problemas
planteados, sin necesidad de llevar a cabo la aplicacion de las formulas, lo que contribuyé a no

realizar un proceso matematico.

El ser humano debe desarrollar la habilidad matematica, fundamental para poder
entender y aprender durante sus primeros afos escolares, todo este bagaje de conocimientos,
mediante el uso de materiales didacticos adecuados, donde se le facilite y pueda enriquecer el
proceso de aprendizaje, al mismo tiempo que motiva a los nifios a participar activamente en el

proceso de ensefianza aprendizaje. (Moreira, 2019)
4.2. Objetivos y competencias basicas por desarrollar
4.2.1. Objetivo General

= Determinar que las actividades a través de los juegos mejoran el aprendizaje de las
tablas de multiplicar en los estudiantes de cuarto grado.

4.2.2. Obijetivos Especificos

= Incentivar a los estudiantes para crear sus propios juegos que involucren el movimiento
fisico para fortalecer sus habilidades y que logren fortalecer el aprendizaje de las tablas
de multiplicar.

= Establecer en los estudiantes el uso de los recursos tecnoldgicos como soporte de una

educacion innovadora que genere cambios en la ensefianza de las matematicas.
4.3. Descripcion de la propuesta

Es importante destacar que en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas
se debe tener presente elementales principios pedagdgicos los cuales permiten afianzar las
diferentes teorias del aprendizaje que estan estrechamente ligadas a esta area, entre las cuales

Se menciona:

- Aprendizaje activo



- Aprendizaje individualizado
- Aprendizaje ladico
- Desarrollo de habilidades cognitivas

- Refuerzo del aprendizaje

Se pretende lograr que el aprendizaje de las matematicas sea significativo, ameno y
divertido, que los estudiantes borren de su mente que las tablas de multiplicar son dificiles, que
interactie con el docente y sus compafieros, los cuales ayudard a desarrollar un buen
aprendizaje, en las medidas de sus posibilidades, bajo la guia y tutela del docente quien

afianzara los conocimientos adquiridos durante un periodo de tiempo.

Dentro de las actividades diarias de clases se debe implementar el conocimiento de las
tablas de multiplicar en situaciones de la vida real, donde se integre de manera progresiva el
grado de dificultad de menos a mas y que ello sirva para mejorar el desarrollo de las
habilidades. Un docente innovador, debe apoyarse en el uso de la web, para poder adaptar las
actividades que se encuentren en ella, y proponerlas al entorno, al nivel de aprendizaje de sus

estudiantes.

Los recursos a ser empleados en el desarrollo del aprendiese de las matematicas son
ilimitados, la Guia tendra juegos, crucigramas, y otras actividades que estan en la web y que
sirven de estimulo para la ensefianza de las matematicas, las cuales son las herramientas

apropiadas para fomentar la autoestima y la creatividad en los estudiantes.

En ella se va a implementar juegos efectivos para ayudar a los estudiantes a aprender
las tablas de multiplicar en el aula de clases y emplear estos recursos de manera efectiva y
practica, a fin de fomentar la creatividad en los estudiantes y que ellos puedan mejorar sus
conocimientos en esta area, que para algunos docentes se les vuelve dificil de explayar en los

estudiantes la motivacion adecuada para un buen aprendizaje.

Entre las principales actividades a ser aplicadas en el aula del Cuarto Grado, se destacan

las siguientes:

- Juego de actividades con series numericas
- El tablero de la multiplicacion.

- Tarjeta de flash.

- Dadosy fichas.

- Multiplicar con legos.



- Cierra la caja con las multiplicaciones.
- Bingo de las tablas.

- Roscos multiplicativos.
4.4. Evaluacion

Se destaca en los resultados, qué nivel de conocimientos poseen los estudiantes sobre

las tablas de multiplicar.

RUBRICA DE EVALUACION

Nombre del estudiante:
Curso: Cuarto Grado

LOGICA MATEMATICAS
MUY SATISFACTORIO

SATISFACTORIO POCO SATISFACTORIO

CRITERIOS DE
EVALUACION

e o
e

Elementos de las
actividades

Nombra y reconoce todos los
elementos de las actividades a ser
desarrolladas sobre las tables de
multiplicar basadas en juegos
sobre su uso e importancia en la
vida diaria

Nombra y reconoce la mayoria
de los elementos de las
actividades a ser desarrolladas
sobre las tables de multiplicar
basadas en juegos sobre su uso
€ importancia en la vida diaria

Apenas reconoce algunos de
los elementos de las
actividades a ser
desarrolladas sobre las
tables de multiplicar basadas
€en juegos

Demuestra interés en
desarrollar las
actividades

Se interesa y participa en todas
las actividades propuestas,
ademas de proponer ideas

Se interesa en la mayoria de las
actividades y participa con ganas

No muestra interés en el
desarrollo de las actividades
y se niega a participar de
ellas

Reconoce los
elementos de la
multiplicacion

Reconoce los elementos de la
multiplicacién y desarrolla los
ejercicios de manera correcta y
explica con sus propias palabras
de que se trata

Reconoce la mayoria del proceso
de la multiplicacién

No reconoce los elementos
del proceso de la
multiplicacion

Reconoce las
nociones basicas de
cantidad (méas —
menos)

Reconoce las nociones bésicas de
cantidad (mas — menos), explica
con sus propias palabras de que
se trata

Reconoce la mayoria de las
nociones bésicas de cantidad
(mas — menos)

No reconoce los elementos
de las nociones basicas de
cantidad (mas — menos)




CONCLUSION

Se concluye que la motivacién es parte del proceso de ensefianza aprendizaje donde los
estudiantes puedan crear sus propios juegos que involucren el movimiento fisico para
fortalecer sus habilidades y logren fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar,
acorde a lo planificado.

No se emplean los recursos tecnoldgicos como soporte de una educacion innovadora
que genere cambios en la ensefianza de las matematicas, por lo que su aplicacion es de

suma importancia para una educacion de calidad con innovacion.
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