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Resumen

La propuesta de investigacidon que se presenta nace del interés por analizar los cambios que genera el uso de
los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacién en los estudiantes del grado 2 B de la Institucion
Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadé. Para esto se toma como punto de partida lo estipulado en los
referentes para la calidad de educacién en Colombia, especificamente los Derechos Basicos de Aprendizaje
para el grado segundo en el numeral cinco.

Se tuvo como muestra 30 estudiantes, de los cuales 16 son mujeres y 14 son hombres, la metodologia es
cuantitativa con alcance descriptivo y un disefio pre experimental con pretest y postest en un solo grupo, se
tiene como variable independiente la metodologia de ensefianza y como variable dependiente las
competencias del pensamiento numérico asociadas al manejo de la multiplicacién, con esto se busca
comprobar la hipdtesis de que los juegos de mesas generan cambios positivos en el aprendizaje de la
multiplicacion.

Una vez desarrolladas las actividades, procesada y analizada la informacidn se logré identificar que los juegos
de mesa influyeron de una manera positiva en el aprendizaje de la multiplicacion, pues a la fecha, el 100% de
los estudiantes reconocen los términos de la multiplicacién, el 93% son capaces de asociar una operacion
multiplicativa basica con su resultado, el 83% resuelve operaciones bdsicas de multiplicacién por una y dos

cifras y el 63% se encuentran en la capacidad de resolver situaciones de problemas multiplicativos.

Palabras clave: Juego de mesa, Multiplicacion, elementos de la multiplicacion,

problemas multiplicativos
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Abstract

The research proposal that is presented arises from the interest in analyzing the changes
generated by the use of board games in the learning of multiplication in students of grade 2 B of the
Santa Maria de la Antigua Educational Institution, Apartadd. For this, what is stipulated in the references
for the quality of education in Colombia, specifically the Basic Learning Rights for the second grade in
number five, is taken as a starting point.

The sample was 30 students, of which 16 are women and 14 are men, the methodology is
guantitative with a descriptive scope and a pre-experimental design with pre-test and post-test in a
single group, the teaching methodology is used as an independent variable and as dependent variable
the numerical thinking skills associated with the management of multiplication, with this it is sought to
verify the hypothesis that board games generate positive changes in the learning of multiplication.

Once the activities were developed, the information processed and analyzed, it was possible to
identify that the board games had a positive influence on the learning of multiplication, since to date,
100% of the students recognize the terms of multiplication, the 93% are able to associate a basic
multiplicative operation with its result, 83% solve basic multiplication operations by one and two figures

and 63% are able to solve multiplicative problem situations.

Keywords: Board game, Multiplication, elements of multiplication, multiplicative

problems
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Introduccion

Es muy usual escuchar en los estudiantes expresiones en torno a la dificultad que les genera el
aprendizaje de la matematica, incluso en los primeros aios de escolaridad cuando solo se tiene un primer
acercamiento al concepto de nimero, en ese sentido, esta propuesta de investigacidn nace del interés por,
analizar los cambios que genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacién en los
estudiantes del grado 2 B de la institucién Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadd. Para esto se
toma como referencia lo estipulado en los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) para el grado segundo
en el numeral cinco.

En cuanto a los juegos de mesas, los definen como:

Actividades ludicas que estan formadas por un tablero y fichas y se clasifican segin su complejidad

en juegos de mesa de adultos y juegos de mesa de nifios. Los juegos de mesa de nifios tienen como

fin el entretenimiento o la ensefanza de conceptos o habilidades, se utilizan tanto dentro como

fuera del ambito escolar, y suelen jugarse de a dos o mas personas. (Renteria, 2021, p.1)

Es sustentados en lo dltimo del texto anterior, que nos basamos para desarrollar este proyecto, ya
que los estudiantes en la actualidad demandan nuevas metodologias de ensefianza, que les permitan
aprendery a la vez divertirse, de tal manera que el proceso pedagdgico no se evidencia como una
obligacidn terrorifica, sino como una necesidad anhelada.

Para el caso de las multiplicaciones, a pesar de que el estudio de las mismas es sostenido durante
afios en las primeras etapas educativas, en general los alumnos siguen cometiendo errores en su resolucion
a medida que avanzan en su proceso de formacion. En el marco de la investigacidn se les pregunto a
estudiantes de la media académica, distintas operaciones basicas y problemas multiplicativos, y algunas de
las respuestas mencionadas fueron “No se multiplicar”, lo que visibiliza que los estudiantes tienen serias
dificultades en este tema.

Con respecto a Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (2019) informé que:
Los resultados de las pruebas PISA son poco favorables en el drea de matematicas, en la Ultima

version de esta prueba, los estudiantes colombianos obtuvieron un puntaje promedio de 391, muy



13
Los Juegos de mesas y su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion

alejados del promedio de los paises pertenecientes a la Ocde que es de 489 puntos. De los 8.500
estudiantes colombianos que presentaron la prueba, cerca de 35% alcanzaron el nivel 2 (el
promedio Ocde es de 76 por ciento). En cuanto a los estudiantes que quedaron en el nivel 5y 6, los
de mejor resultado, solo un 1% de los colombianos alcanzaron este puntaje en matematicas,
mientras la media de la Ocde es del 11%. (p.11-13)

Es necesario entonces modificar algunas estrategias de ensefianza que permita a los estudiantes
desarrollar habilidades para resolver problemas asociados a la matematica en contextos escolares y no
escolares.

Teniendo en cuenta lo anterior, esta propuesta busca una articulacién entre los juegos de mesa y
el aprendizaje de la multiplicacién, que permitan responder a la pregunta: ¢ Qué cambios genera el uso de
los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacidn en los estudiantes del grado segundo B de la

Institucidon Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartado?
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CAPITULO |
1 Definicion del problema
1.1 Descripcién del problema

En Colombia existen diversas brechas en educacién a nivel mundial, en el afio 2006 ocupamos el
penultimo lugar en cuanto a calidad de la educacidn a nivel de América Latina; Sin embargo, ha habido
pocas mejoras en los ultimos afios ya que el gobierno ha invertido un poco mas en educacion,
estableciendo instituciones educativas, mejorando algunas de las instituciones existentes y capacitando a
maestros; Sin embargo, lo cierto es que aun nos queda un largo camino por recorrer para lograr una
educacién de calidad que propicie el desarrollo de competencias bdsicas y una estructura de conocimientos
integral y significativa para nifios y nifias, en los sectores mas demandados del pais.

Una de las grandes dificultades que presentan los estudiantes de basica primaria en el area de las
matematicas estd asociada con el manejo de la multiplicacidn, lo que de cierto modo ha incidido en una baja
notoria en los resultados de pruebas para el drea de matematicas.

De acuerdo a informes presentados por el Ministerio de Educacién Nacional [MEN], (2019) sefialan que:
Los resultados de las pruebas PISA son poco favorables en el drea de matemadticas, en la Ultima
version de esta prueba, los estudiantes colombianos obtuvieron un puntaje promedio de 391, muy
alejados del promedio de los paises pertenecientes a la Ocde que es de 489 puntos. De los 8.500
estudiantes colombianos que presentaron la prueba, cerca de 35% alcanzaron el nivel 2 (el promedio
Ocde es de 76 por ciento). En cuanto a los estudiantes que quedaron en el nivel 5y 6, los de mejor
resultado, solo un 1% de los colombianos alcanzaron este puntaje en matematicas, mientras la

media de la Ocde es del 11%. (p. 11-13).

Esta problematica, es evidente en la Institucién Educativa Santa Maria de la Antigua, pues las
pruebas internas realizadas al grado segundo B, han evidenciado la gran dificultad que estos estudiantes
presentan a la hora de resolver operaciones y problemas de multiplicacién, a la vez que se identifican otros
dificultades como la desmotivacion, situacidén que hace mas complejo los procesos de aprendizaje, pues

cuando un nifio presenta este tipo de situaciones por mas que se le explique su mente no se conectara con
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los procesos de ensefanza-aprendizaje.

Por otro lado, se suman los niveles académicos bajos en los padres de familia, pues gran parte de
acudientes no han terminado si quiera el bachillerato y otros son analfabetas, situacidon que engrandece el
problema en cuestidn, ya que el acompafiamiento esn csa que es fundamental no se realiza, y por ende se
producen ciclos negativos en los estudiantes, que terminan que evidenciar problemas como se identifica

en este tema del aprendizaje de la multiplicacion.

1.2 Formulacién del problema
De acuerdo a la descripcion del problema, surge la siguiente pregunta de investigacion, ¢Qué
cambios genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes del

grado segundo B de la Institucidon Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadd?

1.3 Justificacion

iYo no soporto las matematicas! iNunca me han gustado! iSélo son nimeros y formulas que tienes
gue memorizar y que no sirven para nada! Estas son algunas de las frases mas usuales que pronuncian los
estudiantes, cuando les corresponde una actividad de matematicas, aun en los primeros grados de
primaria, solo se hace un acercamiento numérico y al conocimiento de operaciones basicas.

Por lo anterior, es supremamente importante implementar nuevas metodologias de ensefianzas
como la que se presenta en el proyecto en mencion de tal manera que generen motivaciéon en los
estudiantes y que los impulse a mejorar su proceso académico, pues los recursos que se utilizan
normalmente los estudiantes tienen contacto con ellos y se divierten, sin embargo, en este caso particular
cumple una dualidad, generar motivacion y favorecer el desarrollo de habilidades y competencias.

Asi mismo, desde el propdsito de mejorar los indices de calidad de la educacion en Colombia,
desde el Ministerio de educacion Nacional (2015) se han disefiado unos referentes que direccionan el
aprendizaje y la forma en como este debe impartirse en el aula, entre ellos los Derechos Basicos de

Aprendizaje (DBA) entendidos como la conjuncién de unos conocimientos, habilidades y actitudes que
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otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende, esto hace necesario transformar las formas en
cémo se ensefia, ya que los estudiantes acceden a la informacidn de una manera distinta a la de hace
algunos afios, es por esta razén que los métodos tradicionales de ensefianza son cada vez mas ineficientes.

En este orden de ideas, este proyecto se desarrolla con el objetivo de analizar los cambios que
genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacién en los estudiantes del grado 2 B
de la institucidon Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadd, para aumentar el rendimiento académico
de los mismos, a la vez que posibilitara fortalecer y desarrollar habilidades entorno al aprendizaje de la
multiplicacién y en consecuencia, mejorar los resultados obtenidos en las pruebas internas y externas, pues
como se dice en el planteamiento del problema, en la actualidad los resultados son bajos.

De igual forma, los conocimientos que se construyan y surjan en el marco de la investigacion,
serviran como ruta de anclaje para el cuerpo profesorado de la Institucion, parainsertar algunas técnicasy
herramientas metodologias en el proyecto educativo institucional y el plan curricular, de tal manera que se
esté a la vanguardia del momento actual.

Por otro lado, con el uso de esta metodologia (juego de mesa) se busca que los estudiantes
reconozcan que las matematicas pueden ser trabajadas de una manera dindmica e innovadora, generando
motivaciéon y goce efectivo en la ejecucion de las actividades académicas, puesto que el papel principal del
juego es generar confianza y adquisicion de conocimientos de una manera activa, en la que el estudiante no

ve su proceso de aprendizaje como una obligacién sino como una oportunidad de aprender para la vida.
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1.4 Objetivos

General:

Analizar los cambios que genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacién en los
estudiantes del grado 2 B de la institucién Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadé.
Especificos:
® Evaluar las competencias del uso de la multiplicacién a partir del derecho basico de
aprendizaje nimero 5 de matematicas para el grado segundo.
® Aplicar la metodologia del juego de mesa en la ensefianza de la multiplicacion

® Comparar los resultado del pretest y el postest
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CAPITULOII
2 Marco referencial

Para el desarrollo de la presente investigacion, fue fundamental profundizar en la busqueda
de otras investigaciones previas, basadas en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la
multiplicacién a través de los juegos de mesa en la primaria desde el dmbito internacional, nacional y
local, con el fin de dar a conocer los resultados y otras vertientes relevantes de las diferentes
propuestas investigativas.

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedente Internacional

Mazariegos (2017) desarrollé en el pais de Guatemala el proyecto de investigacion “el juego de
loteria y su incidencia en el aprendizaje de las tablas de multiplicar”. El objetivo del estudio fue
determinar las probabilidades de aparicion de la loteria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar
antes y después de la aplicaciéon de la estrategia en cuarto afio del Colegio Cristiano del Valle de San
Cristébal Totonicapan. El objetivo declarado de resolver problemas de bajo nivel es aprender las tablas
de multiplicar, en comparacién con el uso de una estrategia que ha desarrollado cambios muy
importantes en los estudiantes. El estudio fue cuasi-experimental, por lo que se aplicé a un solo grupo,
donde se realizé el pre y post test a 14 estudiantes de cuarto grado (nifios y nifias, edades 9-10).

Las herramientas de investigacién fueron disefiadas por el propio autor, y la primera
herramienta incluye dos escalas de rango que miden el conocimiento de los temas por parte de los
estudiantes y algunos conceptos tedricos sobre tablas de multiplicar y escalas con las que pueden
encontrar tres posibles respuestas: siempre, casi siempre, nunca; Consta de 10 items puntuados, cada
uno puntuado con 100 puntos. La segunda herramienta es un juego de loteria muy adecuado para la
tabla de multiplicar.

Los resultados de la encuesta muestran una diferencia estadisticamente significativa antes y
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después de aplicar el juego de loteria con la tabla de multiplicar, debido a que el valor del estadistico T
obtenido (8.64) es mayor que el valor que sigue al término T (2, 16). De los resultados obtenidos se
encontré que la loteria tiene un efecto positivo en el aprendizaje de la tabla de multiplicar, por lo que
se recomienda que los docentes de todos los grados de matematicas utilicen la estrategia de atrapary
llevar. Interés y participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Asi mismo, Cardona et al, (2016), estudiantes de la Especializacion en Informatica y Multimedia
para la Educacidn, de la Fundacién Universitaria Los Libertadores, desarrollaron el proyecto de

investigacion “aprendamos las tablas de multiplicar y la multiplicacion a través de la ludica y las tic”

Este proyecto planted la necesidad de mejorar las carencias de Carlos A. Zapata en el
campo de las matematicas en las materias de multiplicacion y tablas de multiplicar porque
parecian indiferentes y desinteresados en sus estudios. El propdsito de la propuesta es hacer
informatica y juego en el proceso de aprendizaje de la tabla de multiplicar y por ende la
multiplicacién para que los nifos muestren interés para que ganen habilidad y descubran la
importancia que deben tener para trabajar en la escuela, la familia y la sociedad. vida. Por esta
razdn, es fundamental que los docentes, padres y alumnos sean conscientes y se comprometan a

llevar este conocimiento esencial a sus vidas.

El proponente de la intervencidn, asi como todos los participantes, trabajaron juntos para
crear e implementar estrategias de entretenimiento divertidas como: golosos, alcanzar la estrella,

doming, juegos interactivos, canciones, concursos, videos y TIC.

Trabajo realizado en un sitio creado con interacciones, actividades y evaluaciones en un
entorno fisico con horarios y multiplicadores para permitir una mayor uniformidad de esos temas
que permiten a los nifios romper patrones en el aprendizaje de la tabla de multiplicar y las

operaciones de multiplicacién. Convirtiendo asi el mundo de las matematicas en algo divertido,
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practico y educativo, donde la interaccidn juega un papel importante en las metodologias que se

utilizan en el aula.

Después de aplicar todas las actividades fisicas e interactivas del Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA), 8 estudiantes recibieron 2 evaluaciones; la primera es la tabla de multiplicar y
la segunda es de la multiplicacién. Gracias a estas métricas pudimos verificar que en la evaluacion
de la tabla de tiempos, casi el 75% la aprendié por completo, demostrando compromiso y
disposicion para aprenderla utilizando las estrategias recomendadas. Salida en aprendizaje de
objetos virtuales (OVA). El 25% restante tenia dificultades de aprendizaje. En la evaluacién
subjetiva, el 62,5 % logro resultados de aprendizaje y el 37,5 % no logré la meta, siendo una de las
principales razones que los estudiantes a menudo faltaban a clase y no prestaban atencién al

material.

2.1.2 Antecedente Nacional

Segun el rastreo que se realizé a nivel nacional, se encontré una por Morales et al, (2021)
Maestrantes en Educacion de Bogot3, los cuales ejecutaron el proyecto de investigacion
“Fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion a través de una secuencia diddctica basada en
el uso del juego del Software GeoGebra en el Grado Cuarto” con el propdsito de fortalecer el
aprendizaje de la multiplicacidn, a través de una secuencia didactica basada en el uso del software
interactivo GeoGebra en estudiantes de cuarto grado del colegio San José de Castilla IED.

La estrategia metodoldgica utilizada fue el enfoque cualitativo y el modelo de Investigacion
Accidén Pedagdgica (IAP), la investigacion se llevé a cabo en el colegio San José de Castilla IED, con los
estudiantes del grado cuarto. Para el desarrollo de la investigacion se aplicd una secuencia didactica

de forma virtual y presencial, que permitié evidenciar que las estrategias didacticas utilizadas por el

20
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docente influyen en el desarrollo de los aprendizajes, y que el uso de las tecnologias facilita este

proceso en los estudiantes.

La aplicacidn de la secuencia didactica, fortalecid, por un lado, el conocimiento de las
tablas de multiplicar indispensables para llevar a cabo ejercicios de multiplicacién y por otro lado
resolver problemas que implicaban hacer uso de este algoritmo. Ademas, despertd en los
estudiantes el interés por el aprendizaje de esta operacion, logrando asi un aprendizaje
significativo, lo que permitié alcanzar el objetivo planteado.

Por su parte, Romero Reyes & Sotelo Rodriguez, residentes de la ciudad de Bogot4, aspirantes
a obtener el titulo de licenciados en educacidn bdsica primaria, desarrollaron el proyecto de
investigacion “Juego, multiplico y aprendo: una propuesta diddctica para el desarrollo del
pensamiento multiplicativo” con el objetivo de disefiar una unidad didactica que emplee el juego
como dispositivo didactico, en la ensefianza de la estructura multiplicativa para grado segundo.

En este proyecto de investigacion, se reconoce que lo principal en el proceso pedagdgico son
los discentes y por tanto aceptar los gustos, cualidades y debilidades en el proceso de formacién debe
ser fundamental para que estos puedan ser tomados en cuanta por los mismo de una manera activa,
por ende, se deben crear programas que ayuden a integrar el conocimiento y la apropiacién de este, a
la vida diaria de los nifios y nifias, atendiendo a los diversos cambios sociales y diferentes formas de
adquirir el conocimiento, que exigen nuevas recursos pedagdgicos y didacticas para que los alumnos
logren las competencias establecidas con mayor facilidad, a fin de que el contexto educativo sea
impactado.

En cuanto al problema que se establece en el proyecto, se definen tres aspectos, primero: la
dificultad establece que padecen algunos estudiantes en la adquisicién de ciertos contenidos o temas
relacionados con la estructura multiplicativa, estos por situaciones como baja concentracion en la

cronologia de las unidades, a las categorias semioldgicas en los problemas de la estructura
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multiplicativa, y el aprendizaje memoristico de las tablas de multiplicar como un obstaculo en la
consolidacion del algoritmo; segundo: las pocas herramientas que tiene el profesor de la basica
primaria para proponer actividades innovadoras que le permitan al estudiante aprender de manera
significativa y superar las dificultades, ademds cdmo los docentes al ensefiar matematicas se limitan a
realizar clases magistrales donde solo se expone e ilustra, para luego mecanizar los conceptos
adquiridos, y tercero la falta de propuestas de aula que involucren unidades didacticas con mediacion
del juego que permitan potenciar en los nifios la estructura multiplicativa.
En el aspecto metodolégico, se desarrollé desde el enfoque constructivista, pues se afirma que
“1. El conocimiento es constructivamente activado por el conocimiento subjetivo, no recibido
pasivamente por el medio ambiente y 2. Llegar a saber es un proceso adaptativo que organiza un
mundo experimental, no descubierto e independiente. Un mundo preexistente fuera de la mente del
conocedor”
La pregunta para guiar este proyecto pedagdgico fue: ¢ Qué elementos de tipo pedagdgico,
matematico y diddctico se deben considerar en el disefio de una unidad didactica para el
desarrollo de la estructura multiplicativa en nifios de grado segundo? Se puede concluir que los
elementos pedagdgicos considerados son:
® En esta unidad didactica, la ensefianza de las estructuras de multiplicacidn es vista
como un proceso en el que el docente, sin apartarse de las reglas, establece el
momento en que el alumno transforma su aprendizaje en conocimientos mas
complejos e importantes, por su propia iniciativa. y curiosidad El trabajo
colaborativo que surge en estos espacios de interaccidn, intercambio de ideas y
socializacién enriquece este proceso, por lo que la construccion de las unidades
didacticas y cada actividad que aqui se presenta ha sido pensada y planificada

teniendo en cuenta estos factores.
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® El aprendizaje de las estructuras multiplicativas ilustradas en el desarrollo del
pensamiento numérico en el segundo grado de primaria es fundamental para
fortalecer plenamente el pensamiento multiplicativo. Es importante que las
actividades que realice el nifio transformen o complementen los conocimientos que
adquiere de manera informal, es decir, a través de su experiencia. La aplicacién de
las actividades sugeridas permite generar procesos de construccion de conocimiento
a través de actividades cotidianas como el juego, pero al mismo tiempo con el rigor
disciplinado que guia el proceso que el nifio debe realizar. A lo largo de la actividad,
el aprendizaje surge del interés y la necesidad del nifio por alcanzar ciertas metas

sugeridas.

2.1.3 Antecedente Local

Restrepo & Zapata (2019) estudiantes de Licenciatura en Educacién Bésica con Enfasis en
Matematicas de Medellin de la Universidad de Antioquia, realizaron la tesis “El aprendizaje de la
multiplicacion a través de la resolucion de problemas en el grado tercero, un aporte a la escuela de
hoy en Colombia” con el objetivo de analizar la exploracion de los modelos de la multiplicacién, a
través de la resolucion de problemas en estudiantes de grado 3° de la Institucién Educativa El
Triunfo Santa Teresa.

El trabajo de investigacion se realiza bajo un enfoque cualitativo que permite el andlisis
contextual guiado por un paradigma interpretativo a través de métodos de investigacion accién
educativa que permiten cambios en la practica docente. El contenido anterior culmina con el analisis
de los resultados del proyecto, a través de tres unidades que examinan como los estudiantes
resuelven diferentes modelos de multiplicacidn, las implicaciones que se derivan de las operaciones y

el lenguaje utilizado para resolver diferentes problemas relacionados con la multiplicacion.
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Durante la practica se desarrollan con los alumnos tareas sobre la multiplicacion, ya través de
la realizacidon de estas tareas los alumnos logran adquirir otros significados de la multiplicacién.
Ademas, se demostraron cambios positivos en algunos de estos argumentos y se obtuvo un enfoque
que diferia de otros modelos multiplicativos de modelos aditivos repetidos.

Por otro lado, Ospina Escobar (2019), residente de la ciudad de Medellin, maestrante de la
carrera Maestria en Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales, desarrollé el proyecto de
investigacion “Uso de los juegos de mesa como estrategia diddctica para el fortalecimiento de las
habilidades de cdlculo mental” con el objetivo de disefiar una estrategia didactica mediada por los
juegos de mesa para el fortalecimiento de las habilidades del calculo mental aditivo y multiplicativo en
el drea de matematicas para los estudiantes de noveno grado de la Institucidn Educativa Manuel Uribe
Angel.

En este proyecto se propone una metodologia a través de juegos de mesa apoyados en las
situaciones didacticas de Bruso para despertar la motivacién de los estudiantes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, potenciando al mismo tiempo las habilidades de suma y multiplicacion.

La intervencidn se realizd con estudiantes de 9° grado de la Fundacidn Educativa Manuel
Uribe Angel, de la ciudad de Medellin, y durante su desarrollo se aplicé una prueba diagnéstica para
identificar directamente las dificultades que experimentaban los estudiantes al utilizar el apoyo
emocional. Habilidades computacionales, luego implementar el diseiio de la secuencia instruccional e
intervencién de clase y verificar esto con un examen final.

Al final de la tarea de separacién y analisis de los resultados, se observé una mejora en las
estrategias de suma y multiplicacidn, lo que puede vincularse directamente con el alcance de la meta
general propuesta para el trabajo. Finalmente, entre las conclusiones obtenidas de la intervencién
implementada se encuentran: aumento de la motivacidn y mejora de la suma y multiplicacién a

través de juegos de mesa
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2.2 Marco Teérico

En esta instancia se realiza un analisis con mayor profundidad, con respecto al tema de los
cambios que genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacidn, esto se
realiza a partir de distintos conceptos que nos brindan ciertos autores para que de esta manera se
pueda dar una definicién mucho mas clara y conceptual a las categorias principales del proyecto

de investigacion.

2.2.1 La multiplicacion

“La multiplicacién es aquella operacién mediante la cual se suma un numero por si
mismo tantas veces como lo sefiala otro nimero” (Westreicher, 2020, p.1)

De acuerdo a lo anterior, es indispensable para desarrollar operaciones multiplicativas, que los
estudiantes posean buenas competencias en cuanto a la resolucién de una suma, pues esto posibilitara
gue el discente realice operaciones con mayor facilidad, sin que estas generen desmotivacion a la hora
de solucionarlas.

Por otro lado Cardona, Carvajal, & Londofio (2016) afirman que:

Para que a un estudiante se le facilite multiplicar se le debe ensefiar las tablas desde el grado

primero, al menos las 2 6 3 primeras, cosa que en el grado segundo estén afianzadas, para que,

en ese mismo grado la ensefianza de la multiplicacion resulte mas facil para los estudiantes. No
importa el orden en que el estudiante se las aprenda, lo importante es que las mecanice todas.

(p. 29)

Teniendo en cuenta lo anterior, considero que la ensefianza de la multiplicaciéon desde el grado
primero puede funcionar, siempre y cuando se motive el aprendizaje de las mismas a través de
herramientas ludicas o didacticas, que no le generen al estudiante un estrés adicional, sino que por el

contrario, sea visto como un juego.
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Por su parte, Gutiérrez (2021) menciona que:

El aprendizaje de la multiplicacion no radica en la dificultad del contenido propio sino en las

estrategias de ensefianza que se aplican para la construccion del conocimiento, que si bien se

emplean, es necesario el uso de recursos didacticos adecuados y variados prestando particular

atencidn a la manera en que aprende cada nifio. (p.5)

Por lo anterior es fundamental que los docentes permanentemente desarrollen estrategias que
les permitan no solo fortalecer la capacidad de aprender y solucionar situaciones problematicas, sino
gue en si mismo incluye en desarrollo intelectual del estudiante, la potencializacién de habilidades y la
consolidacidn de herramientas para solucionar situaciones presentes en la vida diaria, a fin de que sean

desarrolladas de la mejor manera.

2.2.2 lLos juegos de mesa

Los juegos de mesa son actividades ludicas que estan formadas por un tablero y fichas y se
clasifican segiin su complejidad en juegos de mesa de adultos y juegos de mesa de nifios. Los
juegos de mesa de nifios tienen como fin el entretenimiento o la ensefianza de conceptos o
habilidades, se utilizan tanto dentro como fuera del dmbito escolar, y suelen jugarse de a dos o
mas personas. (Renteria, 2021, p.1)

Este tipo de juegos fortalecen los procesos de aprendizajes, por lo cual es importante que
los padres de familias y docentes, reconozcan la importancia del mismo para garantizar el
desarrollo de habilidades vy el fortalecimiento de capacidades, pues, estos son llamativos por los
nifios y nifias, y debe utilizarse la motivacién que generan en los discentes cuando se utilizan.

Por su lado, Garcia (2018) afirma que:
Los juegos de mesa aportan una serie de beneficios, como estimular la empatia; fomentar la

creatividad; ayudar a tolerar la frustracidn, a tener paciencia y a esperar turno; a desarrollar la
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orientacién espacial; a fortalecer la autonomia; ademas, despiertan la imaginacién; estimulan

el lenguaje; ayudan a establecer estrategias y a tomar decisiones, y también mejoran la

memoria y la concentracién. (p.3)

Teniendo en cuenta lo que se plantea en el parrafo anterior, es importante mencionar que en
la actualidad los procesos de socializacién y aprendizajes colaborativos se han perdido a causa del uso
inadecuado de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, por lo cual el uso de los juegos
de mesas, puede ser la herramienta para volver al principio, el aprendizaje grupal, en el que todos
aportan en aras de obtener unos resultados favorables para la vida.

Por otro lado, Daney (2016) considera que:

Una de las estrategias profesionales mas utilizadas en la actualidad es, sin duda, el juego. Pero

dentro de la gran variedad de juegos existentes, se encuentran los juegos de mesa, estos

juegos se utilizan con frecuencia para estimular el desarrollo mental de los nifios, pero no es
esta la Unica utilidad que se les puede dar, con los juegos de mesa podemos fomentar la

creatividad, mejorar la memoria, fortalecer la autonomia del nifio, estimular la empatia y

comenzar a promover variables para establecer estrategias (propias y las que impone cada

juego). (p.1)

Los estudiantes actualmente aclaman el juego, por lo tanto los docentes deben parase en este
deseo que tienen los discentes para que a través de ello se logre el desarrollo de conocimientos, que
no solo sean para el momento sino para la vida.

2.2.3 El aprendizaje

El aprendizaje es el proceso mediante el cual todo ser humano asimila conocimientos e
informacién que recibe por medio de los sentidos. Se pueden aprender conceptos, habilidades, valores,
actitudes. Existen diferentes tipos de aprendizaje; cada uno de ellos utiliza técnicas y dinamicas que

ayudan a la incorporacién de conocimientos y experiencias. Por ejemplo: Un nifio aprende las tablas de
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multiplicar a través del aprendizaje repetitivo; aprende los colores a través del aprendizaje visual;
aprende sobre historia mundial a través del aprendizaje receptivo. (Renteria, 2020, p.1)

Con base en lo anterior se ratifica la diversidad de formas que existen para aprender, por lo cual
es importante que los docentes identifiquen cual es el método mas apropiado de cada estudiante para
aprender, ya que esto posibilitard la consolidacion de estrategias que faciliten la adquisicion de
conocimientos.

Ahora bien, para Domingo (2008), el aprendizaje cooperativo es fundamental en la educacion
por lo cual afirma que:

El aprendizaje cooperativo permite que los estudiantes trabajen de forma independiente y

asuman responsabilidades en su propio proceso de aprendizaje. También promueve el

desarrollo de la capacidad para razonar de forma critica y facilita el desarrollo de habilidades. El
trabajo en grupo ofrece a los estudiantes la oportunidad de resolver problemas de una manera
mas facil.

En este sentido, una vez mas se reafirma la importancia del trabajo cooperativo, pues posibilita
gue las personas se complementen, y asi puedan obtener mejores resultados a la hora de realizar una
actividad, de igual manera, este tipo de aprendizaje ayuda a que las actividades se desarrollen de una
manera efectiva y productivas.

Asi mismo, Morales (2011) menciona que:

Los seres humanos y demas seres vivos experimentan el aprendizaje a través de diversos

mecanismos. Se trata de un proceso constante en nuestro dia a dia, sin embargo, puede resultar

mas notorio en los nifios que en las personas adultas. El aprendizaje en los seres humanos es
considerado como un cambio de conducta permanente que se debe, en principio, a la
experiencia y a diversas situaciones en las que se ponen en funcionamiento diferentes procesos

mentales que se reflejan en nuestra mente y conducta. En este sentido, se entiende por
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aprendizaje el proceso que a través de la observacion, la experiencia, la ensefanza, el estudio o

el razonamiento modifican las conductas, las habilidades, los conocimientos, las actitudes, los

habitos y los valores de los individuos.

Asumiendo la postura del autor, se reconoce que los seres humanos de manera constante se
encuentran en procesos de aprendizaje, y que por ende, deben estar atentos y abiertos a los cambios

gue se presentan, pues, estos son los que posibilitan el desarrollo de conocimientos para la vida.

2.3 Marco Legal
2.3.1 Constitucion Politica de Colombia de 1991

Segun la Constitucion Politica de Colombia (1991) en su articulo 67, la educacién es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso
al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.

La educacion formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la pazy ala
democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural, cientifico,
tecnoldgico y para la proteccion del ambiente.

El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera obligatoria
entre los cinco y los quince afios de edad y que comprenderd como minimo, un afio de preescolary
nueve de educacion basica. La educacién serd gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio
del cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos.

Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacién
con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacién moral,
intelectual y fisica de los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a

los menores las condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo.

La Nacion y las entidades territoriales participaran en la direccién, financiacion y
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administracién de los servicios educativos estatales, en los términos que sefalen la Constitucién y

la ley.

2.3.2 Ley general de educacion 115 de 1994

La educacidn es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y
de sus deberes. La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la
Educacién que cumple una funcién social acorde con las necesidades e intereses de las personas,
de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucién Politica sobre el
derecho a la educacién que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico. (Congreso de la Republica de

Colombia, 1994, p.1-2)

2.3.3 Estdndares bdsicos de aprendizaje del drea de matemdticas

Los estandares curriculares son criterios que especifican lo que todos los estudiantes de
educacion preescolar, basica y media deben saber y ser capaces de hacer en una determinada areay
grado. Se traducen en formulaciones claras, universales, precisas y breves, que expresan lo que debe
hacerse y cuan bien debe hacerse. Estan sujetos a la verificacion; por lo tanto, también son referentes
para la construccidn de sistemas y procesos de evaluacidn interna y externa, consistentes con las
acciones educativas.

En Matematicas los estandares se encuentran organizados de acuerdo con los componentes del
area: (a) pensamiento numérico y sistemas numéricos, (b) pen- samiento espacial y sistemas
geomeétricos, (c) pensamiento métrico y sistemas de medidas, (d) pensamiento aleatorio y sistemas de

datos y (e) pensamiento varia- cional. (Ministerio de Educacién Nacional, 2006, p.9)
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El proyecto se sustenta en los referentes establecidos en los derechos bdsicos de aprendizaje de
matemadticas para el grado 2 en el numeral 5, en el que se determina que los discentes deben
reconocer los términos de la multiplicacidn, asociar una multiplicacién con su gréfica, resolver
operaciones basicas de multiplicacidn por unay dos cifras y resolver situaciones cuya solucidn se ajusta

al manejo de operaciones problematicas con multiplicaciones.
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CAPITULO IlI
3 Disefio Metodoldgico
El proyecto se enmarca en la linea de investigacidn del Sistema Uniminuto Educacién,
transformacidn social e innovacién y en la sublinea del programa LEID Educacidn, infancias y politicas

publicas Educativa.

3.1 Enfoque

Esta propuesta de investigacion se desarrolla desde un enfoque cuantitativo a través del
cual se busca dar respuesta a los objetivos trazados en el proyecto, y a la vez nos permite dar
respuesta a la pregunta de investigacion y la hipdtesis, a través de un andlisis estadistico, de
acuerdo a los cuestionarios realizados y los datos recolectados de los mismos.

Segun Lopez (2011) “el enfoque cuantitativo utiliza la recoleccidn y el andlisis de datos para
contestar preguntas de investigacion y probar hipdtesis establecidas previamente, y confia en la
medicidon numérica, el conteo y frecuentemente el uso de estadistica”. (p.3)

3.2 Disefio

En el marco de la investigacion utilizaremos un disefo preexperimental con pretest y
postest en un solo grupo, por lo cual se selecciona un grupo, posteriormente se realiza un
cuestionario para evidenciar como se encuentran segun el objeto de estudio, después se realiza
la aplicacidn de la variable independiente o la metodologia seleccionada, para luego realizar el
postets que permitird evidenciar los cambios establecidos de acuerdo al cuestionario de pretest
y postest.

De acuerdo a Aguilar (2021)
Este disefio es la forma mas precisa de disefio de investigacidon experimental, ya que se basa en
el andlisis estadistico para probar o refutar una hipétesis, es el Unico tipo de disefio

experimental que puede establecer una relacién de causa y efecto dentro de un grupo. (p.13)



33
Los Juegos de mesas y su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion

3.3 Alcance
Esta propuesta investigativa se desarrolla con un alcance descriptivo que busca explicar a
través del proceso de observacidn realizado, como la variable independiente, en este caso los
juegos de mesas, inciden en el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes del grado
segundo B de la Institucién Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadé.
Segun Solis (2019) afirma que:
El alcance descriptivo se refiere a un nivel de profundidad que, si bien es basico, implica contar
con una buena base de conocimiento previo acerca del tema y fendmeno de estudio; de manera
gue una investigacién de este alcance puede inclusive proponerse como fundamentalmente

descriptiva, o bien, incorporar algin grado. (p.15)

3.4  Poblacién

El estudio donde se realiza la investigacion de campo es la Institucién Educativa Santa
Maria de la Antigua - Sede Principal identificada con el nimero 105045001527 ubicada en el
municipio de Apartadd- Antioquia, zona Urbana, con direccion barrio Santa Maria Cl 102 C81 44y
cuenta con los niveles de Preescolar, Basica Primaria, Basica Secundaria y Media, en las jornadas
mafiana, tarde y sabatina, orientadas desde el modelo pedagdgico constructivista, en el que se
busca de manera colectiva construir el conocimiento entre docentes, estudiantes y padres de
familia.

Esta Institucion estd conformada por una planta que consta de 1 rectora, 2
coordinadores, 2 secretarias, 2 auxiliares de aseo, 32 docentes y 1257 estudiantes los cuales

en su gran mayoria pertenecen a la poblacidn afrodescendiente.
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Tabla 1

Poblacidn de la I.E Santa Maria de la Antigua, Apartadd.

Tipo de Poblacién Cantidad
Docentes 32
Estudiantes 1257
Administrativos 7

Fuente: Elaboracién propia

Actualmente la institucién tiene como misidn, brindar una educacidn integral orientada desde
los principios de la excelencia académica, liderazgo, sana convivencia, responsabilidad social, ambiental
e institucional, que permita desde la practica de la tolerancia, el respeto, la solidaridad y la
responsabilidad, vivenciar las buenas relaciones entre los miembros de la comunidad el cuidado del
ambiente, como elemento fundamental para la preservacion de la vida en todas sus manifestaciones, de
igual forma tiene una vision clara encaminada y enfocada al aflo 2023 ser una institucion con capacidad
de liderazgo, reconocida por su pertinencia y transcendencia educativa, aportando al desarrollo social y
econdmico del pais, por esta razén todos los miembros de la comunidad educativa luchan arduamente

para posicionarla y alcanzar con éxito la vision.
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Figura 1l

Institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartado.

Fuente: Elaboracién propia

3.5 Muestra

Para la realizacion de este proyecto la seleccion de los participantes de estudio se hace a
través de muestro no probabilistico y se toma como muestra 30 nifios del grado segundo B, de la
Institucidn Educativa Santa Maria de la Antigua de Apartadd, de los cuales 16 son mujeres y 14 son
hombres, oscilan entre las edades de 6 a 8 afios, en su mayoria son desplazados, pertenecen a los
estratos socioecondmicos 1y 2, los padres de familia en gran parte son empleados del sector
bananero, pero se debe tener en cuenta que otros tienen empleos informales o independientes.

Para esto tomamos en cuenta en la investigaciéon “el muestreo no probabilistico (o0 muestreo
no aleatorio) es la técnica de muestreo donde los elementos son elegidos a juicio del investigador.

No se conoce la probabilidad con la que se puede seleccionar a cada individuo”. (Serra, 2021, p.1)

3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
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En el marco de la ejecucién de este proyecto, se utilizaron técnicas e instrumentos,

correspondiente al enfoque cuantitativo para la recoleccidn y analisis de la informacion.

Tabla 2

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica Definicion Instrumento Participantes
Observacion Segln Rubio (2018) la observacién Diario de Estudiantes
participante participante, en la investigacion nos campo

Cuestionario

permite conocer mejor lo que ocurre en
el entrenamiento. Se caracteriza por el
hecho de que la persona que observa
recoge los datos en el medio natural y
estd en contacto con los propios sujetos

observados.

Un cuestionario es aquel que plantea una  gyaluacién
serie de preguntas para extraer

determinada informacidén de un grupo de

personas. El cuestionario permite

recolectar informacion y datos para su

tabulacidn, clasificacion, descripcion y

analisis en un estudio o investigacion.

(Leos, 2021, p.2)

Estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

3.6.1 La observacion

36
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La técnica de observacién participante es la investigacién que involucra la interaccién social
entre el investigador y los sujetos observados; todos ellos se influyen mutuamente. En ella se

recogen datos de manera sistematica y no intrusiva. (Mitijana, 2019, p.4)

A través de esta técnica se busca observar como a través de la aplicacion de la variable
independiente, en este caso los juegos de mesa, se logra la variable dependiente que es el

aprendizaje de la multiplicacién.

Por otro lado, Sanjuan (2011) afirma que:

La observacién es un elemento fundamental de todo proceso de investigacion; en ella se apoya
el investigador para obtener el mayor nimero de datos, gran parte del acervo de conocimientos

que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la observacion. (p. 5)

3.6.2 Cuestionario
Dentro de los instrumentos que se utilizan en el marco de la investigacidn, se tiene el
cuestionario, el cual es definido por Mufioz (2022) como:
El cuestionario es un procedimiento considerado clasico en las ciencias sociales para la
obtencidn y registro de datos. Su versatilidad permite utilizarlo como instrumento de
investigacion y como instrumento de evaluacién de personas, procesos y programas de
formacidn. Es una técnica de evaluacion que puede abarcar aspectos cuantitativos y

cualitativos (p.1)

Este tipo de técnica se utilizara para el objetivo especifico nimero 1, a través del cual se
busca evaluar las competencias del uso de la multiplicacién a partir del derecho bésico de
aprendizaje nimero 5 de matematicas para el grado segundo y para el objetivo especifico nimero 2

en el que se busca comparar los resultado del pretest y el postest.
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3.7 Procesamiento de la informacion

A continuacidn se presentan graficas y tablas que permiten analizar y entender los resultados

obtenidos en el marco de la investigacién de acuerdo a los instrumentos utilizados y las actividades

desarrolladas con los estudiantes del grado segundo B de la Instituciéon Educativa Santa Maria de la

Antigua, Apartadé.

3.7.1. Observaciéon de campo

En el marco de la propuesta de investigacién se desarrollé un proceso de observacién

participante para identificar el comportamiento de los estudiantes durante la aplicaciéon de la

metodologia de trabajo, en este caso los juegos de mesa.

Tabla 3

Técnica de Observacion

Aspecto a observar

Descripcion

Interpretacion

Aplicar la metodologia
del juego de mesa en la
ensefianza de la

multiplicacion

En el marco de la ejecucién de la
propuesta, se realizé la aplicacién
de la metodologia del juego de
mesa en la ensefianza de la
multiplicacidn, utilizando como
recursos, Ruleta multiplicativa para
reconocer los términos de la

multiplicacion, bingo multiplicativo

De acuerdo a este proceso de
observacién se logra identificar que el
uso de juegos de mesa con un objetivo
pedagégico claro y definido permite
aumentar la motivacion de los
estudiantes para con el proceso

pedagdgico, y en consecuencia logra
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para asociar la multiplicacion con
su resultado, loteria multiplicativa
para resolver operaciones bdsicas
por unay dos cifras y domino
multiplicativo para resolver
problemas basicos con

multiplicacién.

A través de estos juegos de mesa
se evidenciaba durante el
desarrollo de las clases, total
atencion por parte de los
estudiantes, a la vez que su
proceso de motivacién aumento, a
tal punto que deseaban que las
horas de clases de las demas
asignaturas se tomaran para el

area de matematicas.

A partir de este gusto que
presentaban los estudiantes, se
permitié que su atencién,

compromiso y entrega, aportaran

gue los estudiantes aprendan por gusto

y no por obligacidn.

Es a partir de aqui, que se debe tener en
cuenta que los procesos pedagdgicos en
la primera infancia o en la bdsica, deben
ser sostenidos a través de juegos, pues
este genera confianza, compromiso y lo
mas importante aprendizajes, que no
solo son para el momento, sino que

perduran a lo largo del tiempo.
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en el aprendizaje de la

multiplicacion.

A través del proceso de andlisis se
reconoce que normalmente las
clases se dan dentro del aula,
donde no se evidencia variedad en
cuanto a al uso de juegos, ya que
el Unico recurso didactico
implementado en la ejecucién de
las actividades era el televisor, por
medio de este se ensefia a los
nifios videos respecto al tema que
se va a abordar o a trabajar, lo cual
da muestra de la falta de ludica
gue generen motivacion en el aula,
para que los estudiantes logren
conectarse en su proceso de
aprendizaje. Las estrategias
empleadas en el desarrollo de las
tematicas estaban basadas en
metodologias tradicionales, en la
que los estudiantes no prestaban

mucho interés.
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Fuente: Elaboracién propia

3.7.2 Cuestionarios

Resultados cuestionario pretest

Figura 2

Estudiantes que reconocen los términos de la multiplicacion

120%
100%
80%
80%
A40%

20%
0% 0%

Mo lo logra Se le dificulta Lo logra

Fuente: Elaboracién propia
Nota: A partir de la grafica se logra evidenciar que segun el pretest realizado a los estudiantes del
grado segundo B de la Institucidn Educativa Santa Maria de la Antigua, el 100% de los estudiantes

no reconocen los términos de la multiplicacion.

Interpretacidn: Con los resultados que anteriormente se muestran se logra identificar que las
metodologias actuales no son las mas apropiadas, pues lo mas basico que debe conocer un

estudiante cuando estd trabajando la multiplicacién es sus términos.

Figura 3

Estudiantes que asocian una multiplicacion con su resultado
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No fo logra Se le dificulta Lologra

Fuente: Elaboracién propia

Nota: Con la anterior grafica se logra identificar que mas del 50% de los estudiantes equivalente al 93%
de la muestra objeto de estudio, no logran asociar una multiplicacién con su resultado, y una minima
cuantia de los estudiantes, equivalente al 7% son capaces.

Interpretacidn: Es necesario que la trabajar con los estudiantes los procesos de asociacién y
asimilacidn, en este caso especifico de la operacién multiplicativa con su resultado, pues esto es lo que

permite identificar que se tiene si quiera un conocimiento basico frente al tema en cuestion.

Figura 4

Estudiantes que resuelven operaciones bdsicas de multiplicacion por una 'y dos cifras

120%
100%
20%
60%
40%
20%

0%
No lo logra Se |e dificulta Lo logra
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Fuente: Elaboracién propia

Nota: A partir de la gréfica anterior se logra identificar que ninguno de los estudiantes es capaz de
resolver operaciones basicas de multiplicacidon por unay dos cifras segln los datos arrojados en el
cuestionario del pretest.

Interpretacion: Los procesos académicos se desarrollan en una tripartida (Familia, escuela y sociedad),
por ende, la familia debe brindar un fiel acompanamiento a los estudiantes, ya que se evidencia que los
nifios tienen muchas dificultades en cuento a la resolucién de operaciones bdsicas de multiplicacidn.

Figura 5

Estudiantes que resuelven situaciones de problemas multiplicativos

No o logra Se le dificulta Lo logra

Fuente: Elaboracién propia.

Nota: A partir de la anterior figura se logra reconocer que el 100% de los estudiantes no se encuentra en
la capacidad de resolver situaciones de problemas multiplicativos.

Interpretacion: La vida esta llena de problemas, y los estudiantes si que es cierto que de manera
constante deben resolverlos, por esta razén, es determinante que estos desarrollen habilidades
matemadticas que fortalezcan el pensamiento numérico, el razonamiento ldgico y la interpretacion del

mismo problema, pues de esta manera podran asociarlos con situaciones reales, en las que se
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encuentren sumergidos.

3.7.2.2. Resultados cuestionario Postest

Figura 6

Estudiantes que reconocen los términos de la multiplicacion

100% |

80%

60%

40%

20%

Mo lo logra Se le dificulta Lo logra

0%

B Seriesl

Fuente: Elaboracién propia

Nota: A través del grafico anterior, se logra identificar que los estudiantes mejoraron sustancialmente
pues ahora el 100% de la muestra objeto de estudio se encuentran en la capacidad de reconocer los
términos de la multiplicacidn.

Interpretacion: Con base en los resultados anteriores, se reafirma que el estudiante cada vez
mas, solicita innovacion en el aula que les permita aprender de una manera ludica y didactica,
pues al realizar el prestest, los resultados eran escandalosos, porque muchos nifios no eran
capaces de reconocer lo mds basico de la multiplicacion que son los términos, pero esto se
debe, al uso de metodologias tradicionales que han generado en los discentes, pereza y poco

interés por los proceso educativos, mientras que con el uso de la ruleta multiplicativa se facilité
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el reconocimiento de los términos, pues se hizo uso de una metodologia y material didactico

distito al tablero y el cuaderno de cuadros.

Figura 7

Estudiantes que asocian la operacion con su resultado

ENolologra M 5e le dificulta Lo logra

0%

93%

Fuente: Elaboracién propia

Nota: A partir de la gréfica anterior, se logra visibilizar que el 93% de los estudiantes se encuentra en la
capacidad de asociar una multiplicacidn con su resultado, y que solo un 7% se les dificulta, cuando al
realizar el pretest se evidenciaba que al 93% se le dificulta, lo que indica que hubo una mejoria
importante.

Interpretacion: A raiz de los resultados que se presentan, se evidencia que los juegos de mesas, y en
este caso el bingo multiplicativo, que es un jugo que se ve de manera constante en nuestro entorno, es
una herramienta que se puede transportar a los procesos pedagdgicos y genera buenos resultados, pues

facilito y promovié el desarrollo de habilidades asociativas entre la multiplicacion y su resultado
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correspondiente.

Figura 8

Estudiantes que resuelven operaciones bdsicas de multiplicacion por una y dos cifras

100%
80%
60%
40%

0%
No lo logra Se le dificulta Lo logra

M Series1

Fuente: Elaboracién propia

Nota: Con la grafica anterior se logra identificar que un gran porcentaje de los estudiantes actualmente
se encuentra en la capacidad de resolver operaciones basica de multiplicacidon por una y dos cifras, en
relacion a los resultados obtenidos en la prueba del pretest, cuando al 100% se le dificultaban.
Interpretacion: Con este resultado obtenido, se puede interpretar que, es necesario que los docentes
actuales, salgan de su zona de confort, pues el mundo y en especial los estudiantes claman y hacen un
llamado a la innovacién, pues en el marco de la ejecucidon del proyecto se identifica que con el uso de
nuevas metodologias y herramientas se facilita el conocimiento, pues un objeto tan simple y real como
lo es la loteria multiplicativa para la solucién de operaciones basicas, demostrd, que a través de ello, el

discente puede aprender, pues no siente una carga, sino que lo ve como un juego.
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Figura 9

Estudiantes que resuelven situaciones de problemas multiplicativos

B Nolologra M Se le dificulta Lo logra

B3%

Fuente: Elaboracion

propia.
Nota: A través de la grafica se logra identificar que un gran nimero de estudiantes equivalente al 63%
de los son capaces de resolver situaciones de problemas utilizando multiplicacion, a un 27% se le
dificulta y un 10% no presentan esta capacidad en la actualidad, por lo tanto, se debe continuar
trabajando para que estos dos ultimos disminuyan las dificultades que en la actualidad presentan.
Interpretacion: Con base en los resultados arrojados, se puede interpretar que los nifios en el campo
educativo estaran dispuestos a aprender, siempre y cuando se les facilite herramientas que les gusten y
gue no vean como una obligacidn, pues en la actualidad muchos necesitan que el aula sea un viaje
magico, ludico y divertido. En este caso especifico, se logro fortalecer la resolucion de problemas
multiplicativos a partir de un juego de mesa muy utilizado por los padres y abuelos de los estudiantes,
“El domino”.

ANALISIS PRETEST Y POSTETS
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Tabla 4

Andlisis de resultados pretest y postest

COMPARATIVO
No logra Se le dificulta Logra
ASPECTO A Nologra Nologra Sele Se le Logra Logra
EVALUAR pretest postest dificulta dificulta pretest  postest
pretest postest
Estudiantes que 100% 0% 0% 0% 0% 100%
reconocen los términos
de la multiplicacién
Estudiantes que asocian 93% 0% 0% 7% 7% 93%
la operacién con su
resultado
Estudiantes que 100% 7% 0% 10% 0% 83%
resuelven operaciones
basicas de
multiplicacidn por unay
dos cifras
Estudiantes que 100% 27% 0% 10% 0% 63%

resuelven situaciones
de problemas

multiplicativos

Fuente: Elaboracién propia
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A partir del cuadro se logra identificar que actualmente:

En el postest el 100% de los estudiantes reconocen los términos de la multiplicacién, cuando

en el prestets el 0% lo reconocian.

En el postest es 93% de los estudiantes son capaces de asociar una operacién multiplicativa
basica con su resultado, cuando en el pretest solo 7% era capaz de realizarlo

En el postest el 83% de los estudiantes son capaces de resolver operaciones basicas de
multiplicacién por una y dos cifras, cuando en el prestest, ningun estudiante se encontraba en
la capacidad de hacerlo.

En el postest el 63% de los estudiantes se encuentran en la capacidad de resolver situaciones
de problemas multiplicativos, cuando en el prestest, ninguno de los estudiantes, equivalente al

0%, eran capaces de resolverlo.
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CAPITULO IV
4  Resultados y discusion
4.1 Triangulacién y analisis de la informacién
Categoria: Los juegos de mesa

A través de una entrevista realizada a la docente del PTA (Programa Todos a Aprender) de la
Institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, ante la pregunta ¢ Consideras que los juegos de mesa
son fundamentales en los procesos educativos? comentd E1YCR: “El uso de este material tan visto
por los estudiantes e interiorizado en algunos de sus padres desde un sentido econémico y no
pedagdgico, hoy se convierte en una herramienta fundamental para la promocion y la dinamizacion de
los procesos educativos en el aula, pues normalmente se utiliza el tablero como unico instrumento
para la ensefianza de las matemdticas, por lo cual es de resaltar que propuestas investigativas como
estas, que generan nuevas miradas 'y la vez cambios, son las que permanentemente se deben utilizar
en el aula, a fin de que los procesos académicos mejoren”.

A partir de esto se logra evidenciar, que en la Institucién muy poco se utilizan herramientas
desde la ludica y lo contextual que rodea al estudiante, pues cuando el nifio tiene la oportunidad
de interactuar con algo que posiblemente a diario ve, es mas facil que los conocimientos se
desarrollen y que por ende se erradique estereotipos marcados a través de la historia como que las
matematicas son muy complicadas y dificiles.

Por su parte, la Fundacion Oxfam Intermoén (2021) afirma que:

Los juegos de mesa ayudan al desarrollo de las capacidades motoras, mentales y sensoriales en

los estudiantes, desarrollan la concentracidn, la memoria, la observacién y la imaginacion, a

través de estos muestran como resolver problemas, elaborar estrategias y tomar decisiones, a la

vez que ensefan a cumplir las normas de convivencia. (p.3)
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Como investigadora considero, que los juegos y en este caso especifico, los juegos de mesa,
deben ser implementados en los procesos educativos a fin de que generen motivacion en el aula,
y que permitan que los estudiantes cualifiquen y desarrollen habilidades que les ayude alcanzar
experiencias significativas para la vida, por otro lado, posibilita que el discente cometa aciertos y
desaciertos que se convierten en experiencias significativas para con el proceso académico en el que

resuelve problemas que son posteriormente aplicados en la vida diaria.

Categoria: La multiplicacion

La docente Yesica Renteria de la Institucidon Educativa Santa Maria de la Antigua, frente a la
pregunta ¢Por qué se le dificulta tanto a los estudiantes aprender a multiplicar” respondid E2YR: “la
multiplicacion es una de las operaciones matemdticas que mds se les dificulta a los estudiantes, ya que
a través de la historia, y en casi todas las etapas de la vida, se ha ensefiado de una manera mecdnica a
través de la repeticion, donde muchas veces el estudiante, se frustra, y empieza a cogerle pereza a la
educacion”

De acuerdo a lo anterior, se logra identificar que, dentro de los procesos académicos
desarrollados en la Institucidn Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadd, la ensefianza
especificamente de la multiplicacién, se ha venido desarrollando a través de la metodologia de la
repeticion, lo que ademas ha generado desmotivacién en los estudiantes, esto uno ves mas demuestra
gue los tiempos cambian, y que por tanto los procesos académicos deben transformarse a fin de que
se encuentren acorde a las necesidades de la época actual, asi mismo, debe seleccionarse los
materiales que se utilizaran de acuerdo a los objetivos propuestos y teniendo en cuenta los gustos de
los estudiantes, para que estos se sientan atraidos y puedan responder con mayor facilidad a las
actividades propuestas.

Segun, Kaplan 2007, quien fue citado por Reina & Ramirez 2013 afirma que “la insistencia en la
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memorizacidn de las tablas de multiplicar plantea una gran presiéon emocional, tanto a los nifios
aprendices como a sus padres, quienes tratan de apelar a toda suerte de practicas mnemotécnicas”
(p.18)

Este tipo de situaciones han generado que cada vez mads estudiantes deserten de los procesos
académicos e identifique a la escuela como su peor enemigo, pues algunas practicas como la
memorizacién, causan serias dificultades emocionales que entorpecen los procesos de aprendizaje.

Es sustentada en este tipo de consecuencias, que considero que estas practicas deben ser
erradicadas para que los estudiantes logren aprender de una manera divertida, y que a la vez su
aprendizaje se eleve. Esto se evidencid, al utilizar una metodologia distinta a la tradicional, ya que cada
estudiante se encontraba motivado en el desarrollo de las actividades, jugando y aprendiendo a la vez,
pues es un material muy usual en la vida diaria de las personas en su tiempo ocio, y ahora se hace
participe del proceso académico a través del cual se puede evaluar la asociacién de operaciones con su
resultado, resolucion de problemas basicos multiplicativos, al igual que otros aspectos como el
reconocimiento de nimeros, etc.

Por otro lado, Pallchisaca Suquilanda (2016) sefiala que:

La multiplicacion es una suma de sumandos iguales, los cuales se repiten segin el nimero del

multiplicador; aunque el orden del multiplicando y el multiplicador no altera el resultado. Asi, en

la multiplicacidon de 5 x 7, se puede sumar 7 veces 5 o viceversa: 5 veces 7, dando el mismo
resultado; lo mismo pasa cuando existen varios factores en la multiplicacidn, si se cambia el

orden de los nimeros, aunque la operacién requiere una légica numérica diferente. (p.13)

De aqui, se desprende un tema muy importante y que para que al estudiante se le facilite la
comprensidn y aprendizaje de la multiplicacion, es necesario que hayan entendido el proceso para
realizar una suma, puesto que les permitird desarrollar los ejercicios multiplicativos de una manera mas

facil, los cuales se encuentran establecidos en los derechos basicos de aprendizaje de matematicas para
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el grado 2 en el numeral 3y 5, en los que se determina que los discentes deben reconocer los términos
de la multiplicacién, asociar una multiplicacidn con su grafica, resolver operaciones basicas de
multiplicacién por una y dos cifras y resolver situaciones cuya solucidn se ajusta al manejo de

operaciones problemdticas con multiplicaciones.

4.2 Conclusiones

En el marco de la ejecucion del proyecto, nos establecimos 3 objetivos especificos, para
alcanzar el objetivo general el cual buscaba, analizar los cambios que genera el uso de los juegos de
mesa en el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes del grado 2 B de la institucién Educativa
Santa Maria de la Antigua, Apartadd. Y que a partir de esto se diera respuesta a la pregunta de
investigacion, ¢ Qué cambios genera el uso de los juegos de mesa en el aprendizaje de la multiplicacion
en los estudiantes del grado segundo B de la Institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartadd?

En este sentido, para dar respuesta al objetivo especifico N 1, evaluar las competencias del uso
de la multiplicacién a partir del derecho basico de aprendizaje nimero 5 de matematicas para el grado
segundo, en el que se establece que los estudiantes deben reconocer los términos de la multiplicacion,
asociar una multiplicacién con su restado, resolver operaciones bdsicas de multiplicacién por una y dos
cifras y resolver situaciones cuya resolucion se ajustaba a la resoluciéon de problemas multiplicativos,
por lo cual se elabord y se aplicéd un cuestionario validado que dio como respuesta, que el 100% de los
estudiantes no reconocian los términos de la multiplicacién, el 93% no asociaban la operacién con su
resultado, el 100% no resolvian operaciones bdsicas de multiplicacion por una y dos cifras, y ninguno se
encontraba en la capacidad de resolver situaciones cuya resolucién se ajustaba a la resolucién de
problemas multiplicativos.

Este resultado demuestra o ratifican por qué en las pruebas saber pro realizada por el Instituto

Colombiano para la Evaluacidn de la Educacién — ICFES, los resultados obtenidos son bajos, por otro
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lado esto puede acarrear consecuencias como perdida del afio lectivo, pocas habilidades para la
resolucién de problemas en la vida diaria, etc.

Por lo anterior, se debe implementar un plan de mejoramiento curricular con estrategias
metodologias innovadoras basadas desde los gustos de los estudiantes y los juegos que prefieren, de tal
manera que se estimule la motivacién y el amor por las actividades académicas, que los encaminen a
mejorar sus procesos pedagdgicos.

Posteriormente, para dar respuesta al objetivo especifico N.2 “Aplicar la metodologia del
juego de mesa en la ensefanza de la multiplicacién” se disefiaron y aplicaron diferentes juegos de mesa
a través de los cuales se logrd ensefar y potenciar el reconocimiento los términos de la multiplicacion,
asociar una multiplicacién con su grafica, resolver operaciones bdsicas de multiplicacidon por unay dos
cifras y resolver situaciones cuya solucién se ajusta al manejo de operaciones problematicas con
multiplicaciones, pues los derechos basicos de aprendizaje de matematicas para el grado 2 lo
establecen en el numeral 3y 5. Esto se logré gracias a la entrega, responsabilidad, y disposicion de los
estudiantes y la Institucion Educativa.

Asi mismo, es importante mencionar que el uso de material manipulable para el desarrollo de
cada uno de los juegos, genero motivacién en los estudiantes en la ejecucién de cada una de las
actividades propuestas, evidenciando en el aula, una disminucién frente a la precepcion de que las
matemadticas son aburridas, abrumadoras, y que solo se desarrollan en un cuaderno de cuadros, ahora
pues, se evidencia en el aula, la alegria de los estudiantes cuando corresponde matematicas queriendo
que se extienda el tiempo para el desarrollo de las actividades asignadas desde esta materia, esto se
debe a que este tipo de recursos didacticos normalmente son manipulados por los estudiantes en otro
tipo de actividades, y ahora son llevados al aula desde un aspecto pedagdgico, lo que facilita la
comprension para con el estudiantes porque lo sumerge en un contexto real.

Estos materiales fueron elaborados de manera colaborativa entre estudiantes, padres de
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familia e investigadora del proyecto, lo que permitié que el disefio de estos juegos fueran llamativos, de
acuerdo a los gustos en color y estilo, que cada uno de ellos tienen, colocandole su sello personal, a la
vez este ejercicio, les generd sentido de pertenencia por el desarrollo de materiales para su aprendizaje,
garantizando el debido cuidado y por su puesto el uso efectivo para la cualificacién y desarrollo de
habilidades.

De igual manera, con el desarrollo de los juegos de mesa, los mismos estudiantes lograban
asociarlos con acciones de su vida cotidiana pues mencionaban “Profe mire que las multiplicaciones
nosotros las vemos en nuestra vida diaria por ejemplo cuando mi mama compra la canasta de huevo,
esta tiene 6 filas y cada una contiene 5 huevos, si multiplicamos entonces 6x5 es igual a 30, qua seria la
cantidad de huevos que trae la canasta completa. Asi mismo cuando ella compra 2 aceites en el
mercado y cada uno viene por 3000, en total seria 6000, etc”.

Durante el proceso se pudo trabajar con diferentes materiales en los que rescatamos: Ruleta
multiplicativa para reconocer los términos de la multiplicacién, bingo multiplicativo para asociar la
multiplicacién con su resultado, loteria multiplicativa para resolver operaciones basicas por una y dos
cifras y domino multiplicativo para resolver problemas basicos con multiplicacién. A través de estas
actividades, se pudo aumentar la motivacién de los estudiantes y en consecuencia elevar su
rendimiento académico no solo en relacidn a la multiplicacion sino también en el area.

Luego de haber aplicado la metodologia de los juegos de mesa, y para dar respuesta al objetivo
especifico N.3 “Comparar los resultado del pretest y el postest”, se realizé un proceso de andlisis que
nos permitio identificar que: En el postest el 100% de los estudiantes reconocen los términos de la
multiplicacién, cuando en el pretets el 0% lo reconocian; en cuanto a los que eran capaces de asociar
una operacién con su resultado, en el postest pasamos de un 7% a un 93%; por su parte en el pretest el
100% de la muestra no era capaz de resolver operaciones basicas de multiplicacién por unay dos cifras

y ahora el 83% lo hace; por otro lado, en el pretest ninguno de los estudiantes lograban resolver
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situaciones cuya resolucién se ajusta a la solucion de problemas multiplicativos y ahora el 63% de los
estudiantes se encuentra en la capacidad.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la implementacion de este proyecto, nos
damos cuenta de que existen falencias en el proceso de ensefianza — aprendizaje que se ven reflejados
en la capacidad del estudiante para dar respuestas acertadas a preguntas relacionadas en un tema
especifico, en este caso la multiplicacion. Esto puede ocurrir por multiples variables, a las cuales no nos
vamos a referir en especifico, pero encontramos que implementando estrategias pedagdgicas
adecuadas y con la ayuda de la parte Iudica (juego) la adquisicion de conocimientos puede ser mas facil
de asimilar, pues, través del juego se puede mejorar la atencién, la imaginacidn, la creatividad, la
concentracion, el control de impulsos, la curiosidad, asi mismo como las estrategias para la solucidn de
problemas y el trabajo en equipo.

Por lo anterior, es fundamental que en este proceso de ensefianza-aprendizaje el docente
reconozca la importancia de las actividades dindmicas, donde los estudiantes interactien de manera

activa en la construccion y asimilacion de los conocimientos.

Finalmente es importante mencionar que actualmente los docentes debemos salir de la
monotonia, a fin de que no se creen barreras en el proceso educativo, pues, muchos de los problemas
evidenciados en el proceso formativo se han dado por el uso de metodologias tradicionales, en la que
no se desarrollan procesos de exploracién, actividades que generan motivaciény a la vez
conocimiento, sino que muchos se han cerrado a llenar un cuaderno, principal situacién que genera

temory a la vez desercién escolar.

En este sentido y teniendo en cuenta las conclusiones y resultados podemos dar respuesta a la
pregunta afirmando que los juegos de mesa generan cambios positivos en el aprendizaje de la

multiplicacién en los estudiantes del grado segundo B de la Institucién Educativa Santa Maria de la
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Antigua, Apartadd y que por tanto la hipdtesis establecida era verdadera.

4.3 Recomendaciones

Durante la ejecucion de la propuesta de investigacion, se resalta la disposicién y la actitud de
los estudiantes para el desarrollo de las actividades, al igual que el acompafiamiento de los padres de
familia en la elaboracién de los diferentes juegos de mesa, pues fueron las herramientas utilizadas para
favorecer el desarrollo de competencias en cuanto a la multiplicacién y lo que estipulan los derechos
basicos de matematicas para el grado segundo en el numeral 5.

Por otro lado se identifico, que el uso de las metodologias tradicionales habian generado una
paralisis en el aprendizaje de los estudiantes, por lo cual muchos de ellos demostraban poco interés y
atencién para con el desarrollo de las actividades planteadas y que de esta manera pudiesen desarrollar

y fortalecer competencias, por lo cual se plantean las siguientes recomendaciones:

e Utilizar material manipulable en el desarrollo de las actividades académicas, porque esto
recursos proporcionan experiencias para que los estudiantes identifiquen, establezcan
relaciones, semejanzas y diferencias, resuelvan problemas, entre otras, a la vez permite que los

estudiantes tengan una mejor disposicidn para con su proceso de aprendizaje.

e Reducir el uso de metodologias tradicionales en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que
estas han generado en los estudiantes resultados negativos, que finalmente se identifican en
desmotivacidn, bajo rendimiento y desercidn escolar.

e Continuar utilizando juegos de mesa para el desarrollo de actividades multiplicativas y a
la hora de iniciar el trabajo de divisidn, ya que estos como son elementos con los que
normalmente los estudiantes tienen contacto desde pequenios, facilitan el proceso de
adquisicion de conocimientos, a la vez que generan motivacion.

e Esimportante integrar a los padres de familias a los procesos pedagdgicos, de tal
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manera que estos desarrollen en sus viviendas, materiales didacticos, como los
utilizados en clase, para que los estudiantes permanentemente, en los diferentes
contextos en los que se encuentren, puedan aprender, y que asi, el aprendizaje sea
duradero y no solo momentaneo.

Se plantea como estrategia que en los descansos se les proporcione a los estudiantes
materiales didacticos a través de los cuales estos puedan jugar y a la vez aprender
elementos sobre la multiplicacidn, pasando estos de ser un simple descanso a un
“descanso pedagdgico”, donde el estudiante aprende de manera colaborativa con sus
companferos y ademas se divierte.

Es necesario que el concejo académico como érgano encargado de revisar y actualizar el
plan curricular de la institucion, identifique este tipo de recursos didacticos, y los
integre al proceso académico, pues se puede convertir en una herramienta funcional
para mejorar los procesos académicos.

Se le recomienda a los docentes acceder a la formacién continua para fortalecery
desarrollar competencias, que permita mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje,
a la vez que esto proporciona nuevas herramientas lidicas y metodolégicas para
favorecer los procesos académicos.

Crear un aula especifica para matemadticas con un nombre como “marte, el arte de
aprender matematicas” que sea solo para dar las clases de esta area y que tenga todos

los insumos y material apropiado como fuente de recursos pedagdgicos innovadores.
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Anexos

Anexo 1

Cuestionario de pretest

PRETEST
PROYECTO DE INVESTIGACION:

El Juego de mesa vy su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes del
grado segundo B de |a institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartado

LICENCIADA EN FORMACION: Indira Noraine Garcla Perea

NOMBRE COMPLETO:
GRADO: 3. Resuelve las siguientes
FECHA: multiplicaciones
OBJETIVO: Evaluar las competencias del uso &7 33 57 &0
de la multiplicacion a partir del derecho
basico de aprendizaje numero 5 de A2 x3 X9 X2
matematicas para &l grado segundo.
1312 222
1. ¢Cuadl de las siguientes opclones _&_Z_l_ _K__l_l_

representa los términos de la

multiplicacién?

A. Sumandos y total

B. Factoresy producto

C. Dividendo, divisor, coclente y

residuo 4. Resuelve los sigulentes problemas
D. Minuendo, sustraendo y multiplicativos
diferencia
7.- En una colmena hay 10 abejas. 60“6'“‘“
obe,}oo ’\a.a.' 6 colmenas?
2. Une Cada multiplicacién con su

respectivo resultado x -

6x7 | LS ]
5% ) (24
2x2 | | 83

%3 (<] — -
,,7,;;6,;5 Ifssi' Vi 2 camicnes. Cada camedn leva 4 tanques de agua y cada tanque

contiena 37 litros de agua. ; Cusnios ltros do agua hay en total?

8x9 | (72) AAAA pgaaan
Sz ] G oy
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Fotografias de la aplicacion de la metodologia de los juegos de mesas

Figura 10

Bingo multiplicativo

Nota: Aplicacion del bingo multiplicativo en el aprendizaje de

la multiplicacion.
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Figura 11

Loteria multiplicativa

Nota: Aplicacidn de la loteria multiplicativa en el aprendizaje

de la multiplicacion.
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Figura 12

Domino multiplicativo

@O REDMINOTE 8
OO 48MP QUAD CAMERA

Nota: Aplicacion del domino multiplicativo en el aprendizaje

de la multiplicacién



Los Juegos de mesas y su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion
Figura 13

Ruleta multiplicativa

i

Nota: Aplicacidn de la ruleta multiplicativa en el aprendizaje

de la multiplicacién

67



68
Los Juegos de mesas y su relacion en el aprendizaje de la multiplicacion

Anexo 2

Cuestionario de postest

POSTEST
PROYECTO DE INVESTIGACION:

El Juego de mesa y su relacion en el aprendizaje de la muitiplicacion en los estudiantes del
grado segundo B de la Institucion Educativa Santa Maria de la Antigua, Apartado

LICENCIADA EN FORMACION: Indira Noraine Garcia Perea

NOMBRE COMPLETO:
GRADO: 3. Resuelve las siguientes
multiplicaciones
FECHA:
OBJETIVO: Evaluar las competencias del uso
de la multiplicacion a partir del derecho
basico de aprendizaje numerc 5 de 43 56 24 86
matemdticas para el grado segundo, luego x 4 x 3 x 7 x 9
de realizar la aplicacién de la metodologia
de los juegos de mesas.
971 195
1. (Cuadl de las sigulentes opciones x 49 x 37
representa los términos de la
multiplicacién?
A. Factoresy producto
8. Sumandosy total 4. Resuelve los siguientes problemas
C. Minuendo, sustraendo y multiplicativos
diferencia Problems: -
D. Div:endo, divisor, cociente y Van2 _Cade Sove 4t 7. 2
residuo contieno 37 litros de agua. ¢ Cudntos iros do agua hay en total?
LA, 'y r
- L CO Sl E C
2. Une Cada multiplicacién con su % m
respectivo resultado
[4x6 | 42
[6x7 | [5]
- . 7. Ewwnn;wfmm'\aa'10°laq'm.60ubnlao
l Sx 1 l [ 24 obe}ao ’\m‘« 6 colmenas?
[2x2 | | 83 i
l1x3. | a
[7x8 ] 56 Hagy do ibejas:
[ex9 | (72
[9x7 ] 3]



